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EXPERT シリーズ木体 + キーボード + マウス•トラックボール 
CZ -602 C - 目 K (ブラック） .- GY (グレー)標準価格356.000円（お別） 
HD タイプ CZ -612 C - 日 K (ブラック）標華価格466.000円け堯別） 


PRO シリース本体+キーボード+マウス 

CZ - 的 2 C-GY (グレー ） ’-BK (ブラック）標準価格298.0孤円（税別） 

HD タイプ CZ -662 C - GY (グレー).-日 K ヴラック）標準価格408.00肌（お別） 




















麥夕つ つ、、，# を若 


• X 68000 じは、そのことを技乏じしては語れない 
ひとつの主張があります。「变わらないことの確か 
支」です。開発当時、コンピュークのをりホそのもの 
を純粋にユーザーの立場からぷくアブローチし、市 
場の か 向に違らつてまでも貫多通したコン七ブトか'、 
そうたやす〈変わるはずもないのですが、何の資產 
背景もな < 巧出して至たこのマシンか•、これはどまて‘ 
の貧同む、ただ、、たのは、ま如こその確かク故とい 
えるでしょう。わずか2キ余リでをまと呼べるみに違 
した X 68000 の設計思巧は、今も、そしてこのホもが 
鮮が保ち統けるホ見‘性を有しています。もちろん、 
この間のテクノロジー進化はフレキシブルに吸化 
が I て多たことは言うまて•もありません。参そして X 68000 
は、今その能々を雄弁に語り始めています。を车ミ 
なジャンルじわたリか達度巧じををを高めるアブ 
リケーション巧境、幅ぶい用途へのシステム構絮 
を可能にするペリフェラルの充実。その、、ずれもか’、 
ホ織クれた乂68000じふ^^わしい高水準でクリエ 
イクーを魅了します。お達は、貧量ともじ誇れる巧 
境、またすベての仕事に対してアートであるべ多 X 
68000のをりかこついて、ホして探ホの手をゆるめ 
ませんしまたそれに価する可能性を X 68000 は化 
ゎて、 、るのです。 • そうした巧境を背景に、いま第 
3世ペの X 68000 ンリ-ズがを場します。先端テク 

ノロジーとクリエイティブマインドが見事に;•さけ合つ 
た 「 EXPE 民 T 」 シリーズ、そしてブロスペックとソ I 
用化、クらじコストぐフォーマンスをバランスクせた 

「PRO I シリ-ズ。語り継がれる X 68000 スト—リ — 、 
本物とのが話が自己をさらに高めてくれます。 
Human 68 k ver 2.0 搭載： システ厶をつかクどる 
OS には、パワーアップされた景がバージョンの 
Human 68 k を搭載。フレンドリーな操イ乍環境、シス 
テムパフォーマンスをさらに高める化理機能が付 
かれて L 、ます。マルチクスクに近 L 、化まま 巧 靖:を 
提供するバックグランド巧理、ファイルのみ有化や 
イを巧ドライブ対になど、将來のネットワークを考慮 
したネットワークが理、 e ^らにネー入力や編集を巧 
率巧にけえるヒストリデバイスドライバの採用、狗 
2倍にスピードアップクれたファイルアク七ス （ V 1.0 
比）、巧ホの大容量メディアへの対になど、ワーク 
ステーンョンにふ女わしいパワーをち巧丄ました。 
日本語フロントプロセ.;/^^ソ6「2.0搭載：変換スピー 
ドの約2倍アップ （ V 1.0 比）、々ーソルイ立置での义 
字入々や変換を実巧するなど、日本語典ままに対 
しても あ 新バージョンで対にして、、ます。•ブロセツ 


サのホホを先取0した68000搭載•テキスト、グラ 
フィック、スブライトの3画面を独立クせた独自のメ 
モリアーキテクチャ •1024 X 1024ドット（最大を示 
エリア 768 X 512 ドット)、高品ィ立な金属の質感まで 
も自•巧じを巧しうる65,536を同時をを （512 x 512 
ドット時）の高解儀度自巧をグラフィックス •16 X 
16ドットの緻密なキャラクダを驱使でさるスプライト 
機能(水平32スプラィト、1画面 128 X ブラ化65,536 
を中16を）•ステレオ FM 音源、 ADPCM 搭載 
•才ートロード、才ートイジェクトメが采巧。インテリジェ 
ントな1 M バイト 5’’ FDD 2 を搭載♦蓄積クれたソ 
フトがが巧でさる X 68000 ソズとソフトコンパチ。 


EXPERT シリース 

さらに集巧度を高めた マンハッタン シェイプ： X 
68000を象徴するこのフォル厶じは、もとよリ高度 
な集積技脱ち装お術の裏づけがあったことは言 
うまでもあリません。誕生当時、そのスリムでインテ 
リジェントなボディには「パソコンの木來がざっしリ 
話まって、、る」とおをされ、^らじ HD モデルのを場 
時には「奇跡」とクえ言われたものです。ホ端テク 
ノロジーが実装な術を進化クせ、信賴‘性を高める、 
これもまた、ひとつのユーザーインダーフェイスじけ 
かなりません。がし、、 EXPERT シリ—ズにも、そう 
したお:術の枠がふんだんじもりこまれて V 、ます。こ 
の高ををはよさに;‘先線と呼ぶじ-;*全わしく、使う人 
の感性そしてわをじ熱〈訴えかけるに違、、ありません。 
3 IV 1 バイトの大容量メモリを標華装備 高度なグ 
ラフィック巧ままや高機能アブリケーンヨンへの対に、 
X 68000 が本ホ巧にもつクリエイティブパワーをフ 
ルにサポートする 2 M バイトのメインメモリを標準装 
滞。 最大 12 M バイトまで挖張可能なブロ仕樣け "c 
さらにテキスト巧 VRAM 、 グラフィック巧 VRAM 
を 512 K バイト、スブライト巧 VRAM 32 K バイトなど 
3 M バイトを超える大容量メモリを装備、メモリのまり 
約を意識乏せなぃハイレベルなアプリケーンヨンミま 
境な どプロフェッシヨナルアートワークをサポ ー ト、 
クらじがい、織をへと X 6800( K > 可が性をにげます。 
40 M バイト ハード ディスク塔載： C . G 、 サンプリン 
グ音源、0了？など大を量ファイルを要ホ^^れる々 
巧にも余巧をもって対にてうる 40 M バイトのハード 
ディスクドライブを內感 （ CZ -612 C ) 。クらにパワフ 
ルにクリエイティブワークがこなせます。また CZ ~602 
C には増設用の 40 M バイい、ードディスク ( CZ -64 
H 標準饰が120,000円〈取付費別•稅別〉）を巧 



意、タト巧けで!よなく本体に內藏でさる高密度設計 
て-省スぺースでのシステムアップを実現しました。 


PRO シリーズ 

意表をつくボディーコンストラクシヨン： マン ハッダ 
ンシェイブを X 68000 の必巧のフオルムとすれば、 
この PRO シリーズのたたずま、、は、まに意ををつ 
ぃたフオルムと言えましょう。そして、 X 68000 の中に 
あって異幸ミをなつこのフオル厶か、一般に化ろな 
れたフオルムであリながら、なぜか新鮮に感じら知 
ることじ同意、、ただけると思 L 、ます。ある意ホでは、 
これもまた X 68000 の•必巧のフオルムなのです。こ 
こじはがたなホ向を示す主張がちリます。を様な 
システ厶化を指向して4スロットの捉張 I / O ポートを 
装備して L 、るこじにその一端がうかがえますが、、、 
わばそうしたミ化巧‘性と、これまで通リのプロスぺッ 
ク、^^らじ真のコストパフオーマンスを追ホした結 
論と言えます。^>らにを〈のユーザ ー( こ X 68000 のパ 
ワーを享受して、、ただがこぃ、に〈なたれた X り8000 
がこの PRO ンリーズです。摩かれたミ先織をごうそ’。 
披解/0 ポート 4 ス□ット 標準装備： X 68000 には 
画儀奴巧をはじめとした离度なクリエイティブワー 
クをサポートする豊富なツールか‘用意クれて L 、ます。 
とリわけ、 X 68000 のパワーをフルにを揮させるプ 
ロフェッシヨナルな用途じは、そうしたツールとのシ 
ステム f ヒが必要ですしその際に不可たなのが把 
張 I / O ポートです。 2 M バイトをおえるメモリの增設、 
MIDI ボード、まり直;帝ぶプロ七ッサ、る種ボードな 
ど、システ厶化への配慮はそのままユーザーインブー 
フェイス { 二つながるま要なポイントです。こうした二一 
ズじにえて P 民0シリーズでは、お張 I / O ポートを4 
スロット標準装簡。高度なシステム化へのがにを、 
優れたコストパフオーマンスで実巧しました。 

40 M バイい、ードディスク搭載： ブロニーズを意識 
した マシン じふわし 〈40 M バイトのハードディスク 
ドライブを巧藏 ( CZ -662 C )。 また CZ -652 C には增 
設用の 40 M バイトハードディスク （ CZ -64 H 標準 
佈が120,000円〈お付費別 • 稅列〉）を用意、タト付 
けではな〈本イ本內じ巧藏てうる高を度 I ミ計です。 
2 M バイトの大容量メモリを 標準装備：メインメモ 
リは標準で 1 M バイト、オプシヨンでもう 1 M ゾパト巧 
藏てう、最大 12 M バイトまでが:張可能。クらにテキ 
スト巧 VRAM 、 グラフィック巧 VRAM を 512 K バ 
イト、スプライト巧 VRAM 32 K バイトなと’、 2 M バイ 
卜を超える大容量メモリを標準実装しています。 


I 巧型カラーディスプレイテレビ(ドットピッチ 0.39™") CZ -602 D - GY (グレー) - BK ヴラック） 
3タイプのディスプレイをサポート\ 巧型が-ディ スプレイテレビ(ドットピッチ〇.31刪） CZ -612 D-GY (グレー） 一 BK ヴラック） 

I 14型カラーディスプレイ （ドットピッチ0.31 "»") CZ -603 D-GY (グレー) - BK ヴラック) 


標ホ価格99.80 OR (チルトスタント'お•お別) 
標華価烙り 9.8 孤円（チルトスタント•同袖•税別) 
標ホ価な84.撕0円（チルトスタンド同が税别） 


• 写真左は CZ-6 じ C-BK + CZ-612D-BK. 写真右は CZ-652C-GY + CZ-603D-GY 

•いま、 EXE 会貝よりご巧介のわを巧が EXE ショップで X68000 シリーズを W 入されますと、 EXE 会 g じ EXE 
りーダーズ•■カップ J をプレゼントしま f。 詳しくは EXE ショップじが巧い合わせ<た‘さい。 

•また、 X68000 シリーズをご財入のわをはは、ぜひ EXE クラブじご入会ください。 


EXE リーダース广カッス 
プレゼン h 実巧中 


本広告に化化してわりますおなおよびな巧の化化には i 巧がおは 
をまれてわりませんので、ご化人の巧.!’肖巧税をわ支化い下さい。 


もが♦生壬 Y ミク卞 •わ巧い合わせは...シャープか巧子後お♦巧本部システム後お営藥が〒 54 5大阪ホ阿倍巧区長池巧 22 ホ 22 号巧け 6 け 2 卜じ 2 1け代表） 
"で ^OTma-iXTTJ. 軒が器♦美本がテレビ♦菜が第4商品企画部〒け2ま京漏宿区ホを八《6巧8番地泣 (03)260-1 け U 大代を） 







































BEL し LABORATORIES の OS をです。 

Plus. CP/M-86.CP/M-68K. 
CP/M-80 邮， C-DOS は DIGITAL RESEARCH 
XENIX. MS-DOS, Macro80. MS'-OS/2 は MICROSOFT 
OS なは旧 M 
SONY filer は SONY 
MSX-DOS はア スキー 
S1-OS は MULTISOLUTIONS 
OS-9, OS-9/680 邮は M に ROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大ザ巧 » 会 
F し EX は TSC ‘ 

Word Star. Word Master は M に RO PRO 

TURBO PASCAL Sidekick(J BORLAND INTERNATIO 

NAL 


LSI C は LSI JAPAN 


HuBAS にはハドソンソフト 
SUPER BASE. W に S はキャリーラボ.， 

のを巧巧巧ですその化フ'ログラムを， CPU をは 
-巧にるメーカーのき巧なホです。本文中では. 

—R’’. "TM" マークは巧だしていま甘ん。 

木な'に巧かされたすべてのプログラムはま巧巧;去 


上.個人て-巧用するほかはおお巧おするこ 
しられています 
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SHARP 


ク u エイティブマインドあふれる周辺辕器が 




プリンタ 


ファイル 


カラーディスプレイテレビ チューナ ー 


画像入力 


カラープリンタ ドットプリンタ 


ハードディスク 


15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -602 D - GY.-BK 

»ホ価な99,800円（税別） 

(チルにタンド同袖） 



RG 己システムチューナ ー 

CZ -6 TU - GY--BK 

ホホ価な33,100円（お別） 

( リモコンせ） 



カラーイメージスキヤナ*， 

CZ -8 NS 1 

巧ホ価な188,000円（稅別） 


CRT フイ J レター 


0 

巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ -612 D - GY-BK 

ザ•中-価格119.800円（税別） 

でチルトスタント罔视） 

カラーディスプレイ 



21型カラーテ V スプレイ 

CU -21 CD 

«ホ価格139,800円（税別） 





M 型 カラー ディスプレイ 

CZ -603 D - GY-BK 
用ホ価な84,800円くお別） 
(チルトスタンド同巧） 


。ぐ 

«巧能 CRT フィルター 

8 F -68 PRO 

♦辛価な19,800円(悦が） 
’ CZ -600 D /60 の/6仙/6的 D 用） 




スキャナ用バラレルボード 

CZ -6 BN 1 

巧ホ価艳29.800円（税別） 


峽像入力 



刀ラー イメ ージユニ V 卜 

CZ -6 VT 1 

CZ -6 VT 1 -BK 

* ホイ面な胡,800円 I 税別） 



教転ぎカラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 

巧车価な65,800円（税別） 
H 言号ケーブル同捆） 


£4 

gum 

24ビン;窠字ブ J ンタ巧〇做 

CZ -8 PK 7 

巧ホ価裕122.000円(税別） 
(信号ケーブル巧巧） 




48ドット 

おお写カラー漢字プリンタ 24ビン漢字プリンタり3晰) 

CZ -8 PC 4 CZ -8 PK 8 


タタ価な99.800円(税別）巧ホ価な152,000円（お則） 
、信号ケーブル同巧） ：信号ケーブル同姻） 


カラービデオプリンタ 



々ラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

巧夕価裕198,000円 （ 棋別） 

::信号ケーブル同巧） 



24ビン,莫字プリンタけ贿 i ) 

CZ -8 PK 9 

巧单価な89,800円 ( 税別） 
，信号ケーブル同お） 



ハードみスクユニット (20 MB ) 

CZ -620 H 

ホか面な178,000円（税別） 



巧設用ハードデ f スクドライブ 
(40 MB ) 

CZ -64 H 

*车価な120,000円（悦別） 
取せ費別） 

弟お付に曲して•まシ*—ブ 


おをがご巧巧ち口にて一 
巧がください。 


«1ごイき用におしては、カラーィメージスキャナ CZ -8 NS 1 じ同巧の RS -232 C ケーブルで巧巧するか、よりち速のパラレルデータををを巧う#合,别巧のスキャナ用バラレルボード CZ -6 BN 1 巧巧価巧29,800円（棋別)でを巧にください, 
《2 CZ -652 C 、662 C をわ持ちの方は毎を巧のま示おを CZ - SBE ^ A のち横にな)マーク表示のあるものをお]*いホめください。 


XKZ7*XSI7A/jntx7 シリーズ用 

周辺機器 

標準価格は税別でず。 

「 カフーアイス 7レイ ] 

• 21 型カラーテイスフレイ *1 CU-21CD 139,800 円 


し 映像•画像入力編集装置 」 

♦カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 188,000円 

がわ-原祝式さネ1 


•カラーイメージボード II 

CZ -8 BV 2 

39,800円 

•立体映なセット 

★ CZ -8 BR 1 

29,800円 

• /\•—ソナルテロツハ•荣2 

CZ -8 DT 2 

44,800円 


1 FM 音源 1 

•ステレオタイプ F M 音巧ボード 

CZ -8 BS 1 

23,800円 

スピーカー （Z 本1巧）揉ホ装備、ミユー 

•ジックツール同巧 

1 プリンタ 1 

• 24 ピン漢字プリンタけ0巧） 

CZ -8 PK 7 

122,000円 


• 24 ビン漢字プリンタ036巧） 

CZ -8 PK 8 

巧2,邮0円 

• 24 ピン漢字プリンタ (80 巧） 

CZ -8 PK 9 

89,800円 

• 24ドットおお写カラーまずプリンタ 

CZ -8 PC 3 

65,800円 

• 48ドット热お写カラーま字プリンタ 

CZ -8 PC 4 

99,800円 

•カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

198,000円 


1 ファイル 1 

•ミニフロッピーデ f スクユ Z ット饥 D .2 D )*3* CZ -520 F 

118,000円 


•わ問い合わせは…シャーブ ㈱ 巧子お器事業本部システム機器営藥部干545大阪巿阿倍巧区長;也町22番22号な (06)621- に21(大代表) 



























































X 巨 8000 をサポート。 


^ CZ-652C/662C 




シャープペリフエラルフアミ J 一 

XK 巨日 000 




1 MB 増設 RAM ボード 
に Z -600 C 用） 

CZ-6BE1 

巧ホ価な35,000円（税別） 


ュニバーサル I / O ポード 

CZ-6BU1 

巧ホ価な39,800円（税別） 



1 MB 巧設 RAM ボード* 2 

( CZ -601 C /611 C /652 C / 
662 C 用） 

CZ-6BE1A 

巧革価格38,000円（稅別） 



2 MB 増設 RAM ボード* 3 

CZ-6BE2 

巧ホ価格79,800円（お別） 



GP - 旧ボード 

CZ-6BG1 

巧ホ価格59,800円(税別） 



巧設用 RS -232 C ボード 
じチヤンネル） 

CZ-6BF1 

巧巧価な49,800円（税別） 



お化な[プロセッサボード 

CZ-6BP1 

巧ホ価な79,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

巧ホ価お79,800円（お別） 


MIDI 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

な单価巧261800円（お別） 


4 M 日巧設 RAM ボード* 3 

CZ-6BE4 

巧巧価な138,000円(悦別） 


モデム 



モデ厶ユニット* 4 

CZ-8TM2 

巧ホ価な49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーカレ同お） 


RS -232 C ケーブル 


一 

RS -232 C ヶーカレ 

(平行接続型） 

CZ-8LM1 

巧巧価宿7ぶ00円(税別） 



RS -232 C ヶーカレ 
(クロス巧続型） 

CZ-8LM2 

巧ホ価梅7,200円（税別） 



インテリジェントコント □— ラ 

CZ-8NJ2 

语ホ価格23,800円(悦別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

巧ホ価お13,800円(税別） 


化張ス□ット 



祐巧 I / O ボックス (4 スロット） 

( CZ -600 C / 卽 1 C /611 C / 
602 C /6 じ C 用） 

CZ-6EB1 

CZ-6EB1-BK 

極ホ価巧88,000円（お則） 


スピーカー 


7ウス 

CZ-8NM2A 

なホ価な6,800円(税別） 

■ amm . 

♦ 

ジョイ カー ド 

CZ-8NJ1 

语ホ価な1,700円（税別） 



アンブ巧を 

スビー カー システム (2 本1組） 

★ AN-160SP 

樓ホ価な55,300円（お別） 


システ厶ラック 



システムラック 

CZ-6SD1 

巧#価な44,800円（税別） 


糸3ご使用に晓しては、あらかじめ別巧の1 MB 増投 RAM ポード CZ-6BE1 桶单価な35,000円（税別 .CZ-SOOC 用）、 CZ-6BE 1 A かホ価お38,0邮円け兑别 .CZ-SOIC、CZ-611C、652C、662C 用）を I* 致:してくた•さい。 
炎4モデムユニット CZ-8TM2 じ同巧のソフトは X1/X1 夕ーボシリーズ用です。 


• ミニフロッピ-ディスクユニット如） ★ CZ -502 F 

99,800円 

• ミニフロッピーディスクユニット饥 .1 ドライカ CZ -503 F 

49,800円 

•巧を巧ミ ニ フロッピ-ディスクドラべり D)w CZ -53 F - BK 19,800円 


1 披張ボード•その他 

1 

•モデムユニット (300/ に00ボ ー) 

CZ -8 TM 2 

49,800円 

• 320 KB 外部メモリ 

CZ -8 BE 2 

29,800円 

• RS -232 C •マウスボード《5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

• フロッピーディスクインターフェイスホ6 

CZ -8 BF 1 

14,800円 


■ J に第1水お漢字 ROM »7 

CZ -8 BK 2 

巧，800円 

• RS -232 C 用ケーブル(平行を続型） 

CZ -8 し Ml 

7,200円 

• RS -232 C 用ケーブル(クロス巧病型） 

CZ -8 LM 2 

7,200円 

♦化張 I / O ボックス 

CZ -8 EB 3 

33,800円 

• RF コン/、•ータ な8 

AN -58 C 

2,980円 

• インテリジェントコント ローラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

♦マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6,800円 

参トラックボール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 

•ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 


電子機器華業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都が宿区巿を八储巧8番地狂 (03)260-1161 (大代表) 


参チ J レトスタンド*9 

CZ -6 ST 1- E-B 5,800円 

•高性含！ CRT フイ J レター*の 

BF -68 PRO 

巧, 800円 

•スキャナ用バラレルボード*" 

CZ -8 BN 1 

27,800円 


• 品番中の-ま示は、 B< ブラック> • E 〈オフィスグレー>を示します。》1 
XI夕ーボ Z シリーズ用《2 CZ-862C じは巧巧できません 《3X1 夕 
—ポシリーズ用奈4 CZ-830C 用 *5X1 シリーズ用《6 CZ-850C 
で CZ-520F をイ荣用する巧合に'必、ま淡7 CZ-800C、801C、802C、 
803C、811C、820C 用 *8 CZ-820C、822C、830C 用ホ9 CZ-600D、 
如 0D、830D 用策の CZ-600D、602D、612D、880D、830D 用ホり 
CZ-8NS1 用•巧統等の説明じつきましては、周ぶ巧器投合カタログ 
をご參照くださし、。 ★印のあ品は 在庫僅少、 です。 


本広告に巧换してわりますがぶ 口 ぉよびな巧の価格じは!’円巧税は 
含まれてわりませんので、ご烘人の巧、お巧税をわ支む吓さい。 
























































SHARP 


アートと呼べる高水準のソフトウェアが 



■CZ-213MS なを価格巧.抓0円(微リ） 


MUSIC 




■CZ-247MS 標準価な28.卵0円(税 SIJ) 


Musicstudio 


■CZ-237MS 標お価お25.800円(税別) 


■CZ-215MS 標単価な17.卵0円(税另リ） 


姑人8パートのスコア臘觀を円山な 
レイアウトで带き込んだ谦がを、内俄 
の FM を源で满おできる楽譜ワープ 
口 &演がけ I ミュージツクツールです。 


ソングライブラリ <101曲集> 


■CZ-248MS 6月発売予を 

MUSIC P 民 0-68 K、MUSIC PR 
068 K 〔 MIDI ) り j のデータ曲おです。 
鑑巧リ1とを楽データ加 X り诚:川から 
なるライブラリです。 


8段附16パートのスコア人んができる 
MUSIC P 民 0-68 K の MIDI 版ソフト 
です。 MIDI が化む動が葵储能を十 
ポートしてわり、怖おな載濟人んで MIDI 
梁器が谈力;'楽しめます。人かが健パ 
-卜ごとではなく、すべてのパート到け] 
畔にぶぶし編樂できますので、I叫耐上 
で|1!|の憐化をそえながら作編 III ! できま 
す。 テ''—タフアイ ルは、 Musicstudio 
PRO -68 K で巧讯できます。 

《 MIDI ボード （CZ-6BM 1 ) が'必要です。 


24の録をトラックをもったプロフェッシ 
ヨナルユース の midi マルチレコーデ 
イングソフトです。 MIDI 楽器を使って 
おおしむデータをスタジオ感党で編集 
し、 ik ! 热巧化するが力できます。リアル 
タイム レコーデ イングを サポー ける强 
なな機能を装備、また音楽制ががスピ 
—デイ t こわ こなえる ミュー ジックシェル 巧 

脱 > MUSIC PRO -68 K の MML デ 

—タコンバートも"]"能です。 

《 MIDI ボード ( CZ -6 BM 1) が'必要です。 


X 68000 の AD PCM 機能を活力’す高 
機能サンプリングエディタです。錄を 
した音芦を波お袭ボし、をれをエディッ 
卜できる WAVE EDITOR 、録音した 
50音データで X 68000がしゃべる 
SPEACH EDITOR などをサポート。 
まむ、ループ嫂巧機能や才ートトリガー 
機能、スタートオフ七ット機能も装備。サ 
ンプリング音のデータは BASIC でも 
巧巧できます。 



ビジネス*ツール 


■CZ-212BS 標掌価巧68.000円(税《リ） 
スフ。レツドシート（抱巧） 、データべ 
-人 グラフ作成機能を繫御こ-体化 
させ/、•統合ビジみスツールです。お大 
16個のマルチウインドウ、なおなエデ 
ィタ機能、豐篇な閒な群など、か‘じ、巧 
力‘らプロまで帖にくゎ使い L 、ただけら、ノ 
フト。樂が•巧引•得:もスピーディにけえ 
ます。カルクシートは9999け X 255列、 
データベースはフォーム作化/'あがが 
が巧な力ード巧を採け J しています。 


DATA 


■CZ-220BS 標宰価格58,000円(微リ) 

コマンド入九のホ問を粹減するヒストリ 
—機能、鲜線ドライバーかレポート 
ライター機敝10進31がの就をな滿•劈: 

巧腹。またコマンド巧の民 DB としては、 
そ乃のイィージ裝ボ機能を装備。义ぞや 
を値データだけでなくイメージスキヤ 
ナ等で取り込んだ絵や'ぎ真のデータ 
も宵巧できます。強刀な ADL (が用富 
語）ら装備、な度なアプリ ケーシヨンの 
礫築も"了能です。 


CARD 麻なお 


■CZ-226BS 福お価格29.卵0円(微リ） 

ri ホなレイアウト阿邮で人知、敷ん印 
刷できるワープロ機能のぶ髓など、ホ 
做こ巧えるな性能力ード巧リレーシヨナ 
ルデータベースです。 


CARD 贿0"681(届システム手帳りフィル集 


■CZ-241BS 標華価格9.卵0円(税別） 


CARD PRO ^ eSI (用ま用フオ-ム集 


■CZ-242BS 標ホ価な9.如0円(税別） 


TOP 給与計算エキスパート 


■CZ-228BS 標お価格200.000円(微リ） 

給み計なから明細発けまでを向動的 
に処巧できるリアルイメージ人力により、 
これまで煩わしかったか業を備がに、 
しから莱ザく化巧けることができます。 


TOP おお会計 


■CZ-227BS 標单刪200,0邮円(微 IJ) 
を計エキスパートシステムとテ、'—タ ベー 
スを搭獻し、 機能と操作性を両立させ 
む財巧を計ソフトです。 



















































































X 郎邮〇をサポ- 


:國 



i '^^^^ i > ww \ r \\\ \ 


-三 


CZ-652C/662C 



CZ -214 MS 谋ホ価栋巧.卵0円(税另リ） 


まるでスタジオのコンソールパ末ルを操 
作する您党でを削りが絮しめるサウン 
ドエデイテイングツール。マウスを使つ 
て FM 新括のパラメータを寂ネま指•をし 
たり、エンべ 口 _プやビブ ラー トををの 
イメージ、例えば明るい/暗いなに富葉 
による指までを色が作化できます。サ 
ンプリングシン七サイザでわなじみの 
3次お裘示もザ能、 BAS にでデータ 
を利) n することもできます。 



■ CZ -219 SS 巧ホ価格29,卵0円(お巧" 

X 68000 のもつグラフィック環谢よもも 
ろん、 AD PCM 音声、 FM 音源とグラ 
フイックの同時裤化む '〇たマルチメディ 
ア機能をサポート。 0 S -9 C 0 もつマルチ 
タスクが能、リアルタイム機能を巧かし 
た使 t 、易く巧能的な OS 巧境を提供し 
ます。またファイルの豈か性につ t 、ても、 
Human 68 k はもちろん MS-DOS ファ 
イルのリード./ライトをサポート、データ 
の資庵を巧かせます。 

滚 0S-9 はマイクロウェア化のを巧な巧です。 


《MS-DOS は米国マイクロソフト化のき録巧樣です< 





■ CZ -211 LS 巧準価な39,卵0円(税別） 
〔コンパイラ、 BASIC-C コンパ'—夕、ア 
センブラ、リンカ、 デノ《ツ ガ、アーカイ パ'、 
コンパ'—夕からなるツール。 OS 上のプ 
ログラム開発をタカ率なけポートします。 
XC はじす諸のな本のな化様{雖挽し 
ANSI 仕様ら採用。ハードウェアをサ 
ポートした毁诘なライブラリ（約 700 種） 
も則なされています。 


■ CZ -224 LS 巧ホ価な日.9孤円(税別） 

リロケーブル（がが爲 " T 能）なプログ 
ラムが作ぶできるア七ンブラ、巧なの才 
ブジェク I ' ファイルを1つのちけ nj 能な 
プログラムに紀:なするリンカ、さらにデ 
バッガ、アーカイ パ、、 OS レベルで 巧動 
小な点滿寡、 FM 寄源をサポートしむ 
X-BASIC V 2.00力•らなるソフトウェア 
開巧 ツール セットです。 


■ CZ -234 LS 巧 お価な化 8.0 邮円(微 IJ ) 
AI 開お用言谣 〔 StaffLISP ) とエキス 
パ—トシステ確數ソ_ル 〔OPS PRO 
68 K ) 力;'七ットになった AI プログラム開 
発ツールです 。 Staff LISP は、グラフ 
イツク、サウンド巧能をはじめ、マウス、 
C 苗沾とのインターフェイスなどをサポ 
ートしな速化巧系を巧現。 


■ CZ -244 SS 巧を価巧9.卵0円（税別） 
システムパフォーマンスをさらに茵める 
化 巧 ㈱ 能を付加した Human 68 k の嚴 
菊 f パ、ージョンです。マルチタスクにぶ 
い 化耶頃巧を描供す るノ《ックグラウン 
ド巧蛹、ミろトローク巧巧、ファイルアク 
セスのスビードアッフ。など、さらに烏いホ 
おへ 雖化したが能と ューザーインター 
フ ュ イスをぶ 求した 操作 性。 人- •各が メ 
ディアへのが化も ft む患しています。 



■ CZ -221 HS 巧ホ価な19.孤0円(微リ） 
オリジナリティあふれるはがき、化せん 
グリーティングカードむどを、衙毕-に作 
ぶ、印刷できるホームプロダクテイビリ 
テイツールです。 



■ CZ -236 GS 巧ホ価な8.卵0円(税別） 


焉藥 斬 - H 圍 

曲^,, I 到 




■ CZ -223 CS 巧ホ価な19.卵0円(微 IJ ) 

300- 19,200 BPS までの姐信速をじ 
がおし、ろ種データベースの漢夕端 
ホやパソコン姐信に利用できます。さ 
力 > のばってメッ七ージが統める逆スク 
口ールが おやも動'尖り 巧 能、さらにコ 
ンカレント槐能、け入乃愧版スクリー 
ンエディタなど搜なな編繊能も装備0 
いまもっともが&している Xmodem プロ 
トコル、アスキー和ットの Transit プロト 
コルらサポートしています。 




也' K0NAMI 19明 

シュー ティング ゲーム <ツイン ビー> 
■CZ-2I7AS 襟ホ化な7.800円（お別） 



む AIT0 CORP. 1987 
ブロックゲーム <アルカノイド> 

■CZ-222AS な«化な7.800円(お別） 

ぶ握 - t 可 

必 TECHNOS JAPAN CORP. 1988 

スボー'ソゲーム <お血ま校ドッジボール部> 

■CZ-232AS 樣ホ価が7.800円(税別） 



必 KONAMI 1989 

シューティングヶーム <か巧巧巧〉 
■CZ-218AS 保ホ価な8.800円（お別） 



む AIT0 CORP. 19朗 

ドライブゲーム《フルスロットル〉 

■C2-231AS 極ホ価な8.800円(お巧） 



む NAMCO 

アクションゲーム <パック マニア> 
■CZ-233AS 保ホ®巧7.800円（税別） 


本じ;をに化おしてわりますおおわよびな巧の価惭こは?’円巧税は 
なまれてわりませんのて'、ご脱人の除、が m 悦をわ支仏いドさい。 



グラフィックライブラリ VO し2 




グラフィックライブラリ VO し1 


NEW PrintShop 


Communication 


アー h ツール 


通信ツール 


ゲーム 


THE 福巧 V 2.0 


Human 68 k verz.O 


A 卜 68 K ( S ねけ USP/OPS PR 0-68 K ) 


OS -9/ X 68000 


SOUND 


開発' ツール 


シャープオリジナルソフトウェア 

班巨8000 










































































のボケコンが、プロの新し I 、スタンダードになる。 


プログラム編集じ辭帕ワイド表示。しかが仙 X 32 ドットのフルグラフィック巧応。 

がが X ん 

新開発 CPU の採用じより、従巧機 PC -1475 の約1/7の時間で高速演算処理。 



大容劃 2 K バ仆 RAM を標華装箱。別売 RAM 力-ドでさらに拡張可能。 

IVIAX . が KB 



(実物大) 


巧術計算に即戦力。エンジニアソフトウェア〈11日1機能 > 搭載。 

技術計赏などでよく使うプログラムやを巧が、な学•科学•て学•統計のみが別に、あ 
らかじめ登録されています。1101機能…を数124、なぶ•データ74ん淸巧愧能233 



参複数のプログラムやデータを本体民 AM 内で嘗理できるラムファイル機能 
•電卓なみの手姪さで間数計算が巧える閒な電 .1; もモード参連立方程式らこな 
せる行列演算機能♦入力したデータの確認ゃ修 iH が簡半-にできる統計问帰計 
な機能 >99種までの数式や'定数を記惊できる数式記憶機能参巧劾 tf テ数20が子の 
商精度演算を可能にする倍靖度 BASIC 搭獻♦経巧が]な単4乾電池使巧♦プロ 
グラムやデータの管理に便利なポケットディスクが応参シリアルインターフェイス 
装備参外形寸法：幅 200mm X奥斤 100mm X帰さ1‘1 mm 参重茲 ：250g (電池含む‘） 


嵩機能閒数ポケットコンピュータ 

戶 C- 巨 500 

標準価格28,800円(税別） 


4 巧ホをての || WH 1 巧械.をびじをれに閱述する’;肖な,；ら妓びな斯こ脚しましては、 3% の -m 巧化が力•かることになりました。化かきを示価你こ加えて、別途消が化をゎ支仏い巧くことじなりますので、ごぶみ願います。 

ま巧のご託求、お問い合わせは…シャーブ ㈱ コンシユーマーセンター 0 A 相談をまで。 

Wtr - 7〇株 巧さ《 ま日本 0 A 相談室〒化2東京都新宿区巿を八幡町8番 i 也巧 (03)260-1 161(大代表）を古屋 0 A 相談室〒454る古屋巿中川区山王3下目5を5号垃 (052)332-261 U 大代表） 





















ポケコンの巧巧が、いま、どんどん面白くなっている。 

POCKET 通信 Ver .2 

㈱ に7:れのホストの巧報が-屑ち'お、しから本化的な 
,、。ソコンがおになりました。おちりのゾ 'ソコンでアク七ス 
し必萝なが報をポヶコンにダウンロード。学巧や巧巧 
のパソコンがポヶコンの牛:きむ巧報签地になります。 





な其のグラフはまホ例で， 

グラフ作ぶソフトは巧ぶされて いません。 


Z 8 日* 1 CPU 、 パソコン接続機能搭載。 


• 24 かX 4' けのワイド表示 •SSK バイト RAM 標準装備•本体内藏民 AM を 
フロッピーテ、'イスクのように使用できるフ。ログラムファイル機自良 >2变数統計 
機能つき86関数機能•テキストエデが/シリァルインターフェイス装備、お続 
ヶーカレ CE-T800( 別売）を使うことによりパソコンとの接続が可能が •ZSO 
機械語モニタぉよび ZW バスインターフェイス装備♦憎報化理巧術者試験に 
が応しむァ七ンブリ言語 「CASL」 裕載♦外形寸法：幅 215mmX 奧斤 lOOmmX 
厚:さ 18mm •重量： 280g (電化含む） z 撕はザイ。グ社のを撕巧巧です。 


荣2巧树できない巧揉らありよす。 


戶 C - 巨己 00 標準価格22,000円（税別） 


/:槪 


hyp 




-so 

g 加^ 9 養 

III 慧雲 一 

風 曲西 I 一風 II 励 一 

社 a ; 

|靈 


旦 



西日本 0 A 相談室干5化大阪巿阿倍野区長池町22番22号巧の 6)621-1221( 大代表）福岡 0 A 相談室〒816福罔巿1きを区井相田2了目12を1号巧 (092)57 日-2381(代表) 










































超低金利 クレジット〇ん 


锁苯 


脚が 為 品が、) 




4^卷 



X 680( K ) ACE - HD セット//特別ご提供品ク 

I 台数限定 I 送料¥2,000※お電話下さい。 
ACE - HD ® CZ -611 C + CZ -611 D + M -2 HD (10 が） 
+ゲーム.•.定価¥ 544，800 ► P & A 超特価/ 


。回 

¥30.400 

2徊 

¥ 巧. 9 0〇 3 徊¥10. 9 〇〇 4 徊|¥ 8 , 5 〇0 

60回 

¥7,100 


I ジョイスティック送料 ¥5 C 


• X-1PRO 

を価¥9,500 ►特価 ¥ 
•ASCII SnCK 

を価¥6,800 ►特価 ¥! 


/15〜7/20 


•お近くの方 
•本体単品’ 
参ビジネスソ3 



X 68000 EXPERT & EXPERT-HD (送料¥2,000) 


④セット： CZ -602 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2 + M -2 H D ( 10 枚) + ゲーム 
. を価¥ 510，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


シャープ 
CZ -8 PC 2 
を価¥69,80日 
•熟転写プリンター 
參48ドット 


巧 



12回 

¥32,800 

24回 

¥17,200 

3徊 

¥11,800 

48回 

¥9,100 

60回 

¥7,600 


® セット： CZ -612 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2 + M -2 HD (10 枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 620，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


V \ V W \\ 


12回 

¥40,000 

24回 

¥20,900 

3徊 

¥14,400 48回 ¥11，200 

60回 

¥9,300 


《モニターを CZ -612 D ( ¥ 119， 800) 、 CZ -602 D ( ¥ 99，800)、 CU -21 CD 
(¥ 139， 800) に変更の場合も超特価で販売しております〇 TEL 下さい。 


《 X 68000 セットでお買い上げの方に 

アフターノ くーナー（ま:価¥ 9， 200) をプレゼント// 


※プリンターなしの組合せ1 
※化のプリンターの組合せ J 


国 


X 68000 PRO & PRO-HD 


(送料 ¥2,000) 


©セット： CZ -652 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2+ M -2 HD (10 枚)+ ゲー厶 
. を価¥ 452，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


12回 

¥28,900 

2徊 

¥15.100 

36回 

¥10,400 48回 

¥8,000 60回 

¥6,700 

◎セット： CZ-I 

. 

662 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2 + M -2 H D ( 10枚)+ ゲーム 
価¥ 562，600 ► P & A 超特価(現金価格はわ電話下さい) 

お 

12回 

¥36,200 

2個 

¥18,900 

36回 

¥13,000 48回 

¥10，100 60回 

¥8,400 


, ng ' mm , 


1 II 1 1 III • • 1 1 

《モニターを CZ -612 D ( ¥ 119 ， 800) 、 CZ -602 D (¥99, 800)、 CU -21 CD 
(¥139,800)じ変更の場合も超特価で販売におります。 TEL 下さし、。 

/韓現な靖騎彿削 u を 


《 X 68000 セットでお買い上げのちじ 1 

マつター, くーナ ー( を価¥ 9 ， 200) をプレゼント•グ J 

X -1 夕-ボ Z 1 I (就 器诘纖 潔 トヶ •ソ ト雜) 讓 2,000 

中古パソコン （送料¥ 2 , 000 } 



® セット： X -1 夕ーボ ZIIUCZ -888 C + CZ -860 D )+ 
IV 1-2 HD 10 枚+ジョイカード+ゲーム3種…… 
.…を価¥ ，600 ► 超特価.グ TEL 下さい。 


12 回 

¥ 口 ,200 

24 回卜 9.000 

3 徊 

¥6,200 

42 回 

¥4.800 

朗回 

¥4.000 


X 68000 セット 

• CZ -600 C 

• CZ -600 D 

¥ 220,000 


X 68000 ACE セット 

• CZ -601 C 

• CZ -601 D 

¥ 250,000 


X -1 ターボ Z 

• CZ -880 C 

• CZ -880 D 

¥ 110,000 


X -1 G /30 

• CZ -822 C 

• CZ -14 GB 

¥ 49,000 


父-*! G モデル3日 

I 台数限定 I 送料無料 

《家庭用 TV じつなし、で2人 C ゲーム 
を楽しもうク 

>CZ-822C (ブラック） •AN-58C(RF コンパーター） 
>デ！スケット 10 枚 •ゲーム 3 種•ジョイカード 

P&A 超特価 ¥29,000 


み体 I 

• CZ 822 C …… ¥ 25:000 

• CZ 830 C …… ¥ 35:000 

• CZ 856 C …… ¥ 55,000 

• CZ 870 C …… ¥ 65!000 

• CZ -881 C . ¥ 75,000 

「モニタ-] 

• CZ -820 D . ¥ 20,000 

• CU -14 GB . ¥ 15,000 


「モニター I 

♦ CU -14 AG 1. 

♦ Cu -14 目 D .. 

♦ CU -14 AG 2. 
# Cu -14 H 2••• 

♦ CZ -855 D ... 

♦ MZ -1 P 17 •- 

♦ CZ -8 PC 2 .. 

♦ CZ -8 PK 6 •• 


¥ 35,000 
¥ 35,000 
¥ 40,000 
¥ 40,000 
¥ 51,000 
¥ 25,000 
¥ 35,000 
¥ 42,000 


♦本広告の掲載の商品の価なじついては、沿‘費税はままれても'りま甘ん。4巧1日降より消’養税ゲ付加されますのて•、ご了を下さい。 
•を知らせ15月2旧より営業時間の変更 = 平日 Aivn 0:00 〜 PM 8:00、 日祭 Aivn 0:00 〜 PM 7:00 



〇 一 


P 良 A 超低金利クレジッ h をご利用くださいグ： 


























































































































































き间闕 


Z’s STAFF PR068K Ver2.0 ( ツァイト） . を価 ¥ 

C-TRACE68 ( キャスト） . ま価 ¥ 

お CRONE ( アンス • コンサルタンツ） . を価 ¥ 

アニメキット（アンス • コンサルタンツ） . 定価 ¥ 

テラッツォレ、ミング / くード） . を価 ¥ 

G-68K(OH! BISINESS). 定価 ¥ 

KAMIKAZE ( サムシング • グッド ）.…. . を価 ¥ 

EW&EI ( イースト ) . を価 ¥ 

C&Professional Pack ( マイク □ ウェアジヤノくン） . 定価 ¥ 

Final Ver3.2 ( ェーエスピ _). を価 ¥ 


58.000 *4 • 特価 ¥ 40,600 
68.000 ■♦ 特価 ¥ 50,300 
58.000 今 特価 ¥ 44,600 
5. 000 "♦特価 ¥ 4,000 
19,800 "♦特価 ¥ 

14,800 今 特価 ¥ 

68. 日日 0«4 • 特価 ¥ 

； 38,B00 - ♦•特価 ¥ 

58,800 吟 特価 ¥ 

38. 000 特価 ¥ 


15.800 
11,400 

46.800 

28.800 
46,000 
30,000 


DATA PR068K CZ220BS. 定価 ¥ 58.000 卞 P&A 特価 

CARD PR068K CZ226BS. を価 ¥ 29.8004 TEL 下さい 。./ 

C compiler PR068K CZ211LS. を価 ¥ 39.800 吟巧価 ¥ 32,000 

OS-9/X 68000 CZ219SS. を価 ¥ 29.800 今 P&A 巧《 TEL 下さい。 

AI-68K CZ234LS. 定価 ¥ 188.000 吟巧価 ¥143，< 

THE 巧巧 V2.0 CZ224LS. 

SOUND PR068K. 

MUSIC PR068K CZ213MS. 

Sampling PR068K CZ215MS ..… 

MUSIC-stu 出〇 PR068K237MS •• 

MUS に . PR068KCMIDI 〕 247MS-- 
New-print Shop 221HS • 


•• 定価 ¥ 
• を価 ¥ 
• • を価 ¥ 
•• 定価 ¥ 
•• を価 ¥ 
•• 巧価 ¥ 
•• を価 ¥ 

Communication 223CS. を価 ¥ 


143,000 

18,000 

12,500 


9.980 吟 特価 ¥ 

15.800 今 特価 ¥ 

15.800 TE してさ 

17.800 今 特価 ¥ 14,000 
15.800 吟 P&A 巧 ® TE し下さい。 
18.800 吟轄価 ¥ 22,000 
19.800 ♦P&A 巧価 
19.800 ♦TEL 下さい 。./ 




® セット： CZ -6 PVI .. 


; 定価 ¥198 ，。日 (hTELTF さし、 


(S)MD- 24008 ( オムロン） . を価 ¥ 49 . 800 岭巧価 ¥ 36,000 

⑥ MD. 240 OF ( オムロン） . 定価 ¥ 59 .800 吟 特価 ¥ 42,000 

©PV.A2400MNP4 ( アイワ） . 定価 ¥ 46,800 吟 特価 ¥ 35,000 

③ PV A24MNP5 ( アイワ） . 定価 ¥ 54,800 今 巧価 ¥ 41,000 


12回 

13,400 

2個 

7.000 

36回 

4.800 

48回 

3,700 



®3 段 

875( H ) 

X 580( D ) 
X 610( W ) 

¥ 9,000 



®4 段 

1320( H ) 

X 600( D ) 
X 630( W ) 

¥12,0001 



卷日段 

1280( H ) 

X 600( D ) 

X 620 (W 

¥ 16,500 


④ CZ .8 BSI (FM 音源ボード） . 定価 ¥ 23，800今 P&A 超特価 

( i ) CZ -8 RLI (データレコーダ） . 定価 ¥ 24，800今 特価¥20,000 

© CZ -6 BE 1 A (1 M RAM ). 定価 ¥ 38. 000今 P&A 巧特価 

◎ CZ .6 BE 4(4 M RAM ). 定価 ¥138.000 吟 P&A 巧特価 

© CZ -6 BP 1 (数値演算） . 定価 ¥ 79，800今 特価¥61,000 

0 CZ -6 VTI (カラーイメージユニット） . 定価 ¥ 69 . 800吟 P&A 超特価 

© CZ -6 EBI (披張 I/O ボックス） . 定価 ¥ 88 . 000今 特価¥69,000 

お) AN .160 SP ヴンプ内蔵スピーカーシステム）..定価 ¥ 59，800今 特価¥47,000 


④ CZ -8 PC 3 
( DCZ -8 PC 4 
© CZ -8 PK 8 
© CZ -8 PK 9 
0 CZ -8 PK 6 


.定価 ¥ 的， 800^ P&A 超特価 
•定価 ¥ 99.800 ► P&A 超特価 
.を価 ¥152.000^ P&A 超特価 
•定価 ¥ 89,800 ► P&A 超特価 
-を価 ¥ 159 . 000 ► 特価 ¥69,000 


〔現金一括でも'申し込みの方） 

♦商品るわよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でわ送りくださし、。(ブ J ンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方） 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にわ電話じてお客様のご住所•わ名前 • 
商品名等をも'知らせくピさい。 

(巧 信ないでわ振込み下さい。） 

〔クレジットでも' 申し込みの方〕 

•電話じてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます 0 巧金のみに金利がかかります 0 
♦徊〜60回払し、まで出来ます。但し、1回のお支払い觀よ3.000円 1 U 上。 


:ます價日の場合は翌日じなります） 



7,800吟 特価 ¥ 6,200 
8,800今 特価 ¥ 7,000 
6.800 ■►特価 ¥ 5,400 
7,800 "♦ P&A 超特価 
8,800今 P & A 超特価 
8,800 ■♦ P&A 超特価 
9,800 ■►特価 ¥ 7,800 


X 68000 用の源平討魔伝(電波新聞社)••ま:価¥ 

お)ドラゴンスピリット(電波新聞社)定価¥ 

◎スぺースハリアー(電波新間社)定価¥ 

◎熱血高校ドッジボ-ル部 ( SHARP ) ..定価¥ 

© 沙羅曼もを ( SHARP ). 定価¥ 

©フルスロットル （ SHARP ) ..•.定価¥ 

◎號巧色のる言(リバーヒルソフト)•を価¥ 

(0) ザ•ス-パ-ラスベガス旧本デグスタ)…定価¥12,800崎 特価 ¥ 10,200 
①マ仆•アンド•マジック(スタ-クラフト成価¥ 9.800吵 特価¥ 7,800 
0) ザ•リターン•オブ•イシタ ー( SPS ) ま:価¥ 

の信長の野望(全国版) ( K 0 EI ) ••を価¥ 

0麻省悟空（シャ ノアー ル)‘‘••を価¥ 

(jvr マーダークラブ DX (リバーヒルソフト) 定価¥ 

(8) ザキングオブシカゴ(ボーステック)…定価¥12,800吵 特価 ¥ 10,200 
◎今夜も朝までパワフルまあじゃん 2( dB . S 0 FT ) ……定価¥ 7,800今 特価¥ 6,200 
©王国志(光栄） . ま:価¥ 14,800吵 特価 ¥12,000 


7,800吟 特価¥ 
9.800今 特価¥ 
7’800今 特価¥ 
7,800今 特価¥ 


6,200 

7,800 

6,200 

6,200 


® CZ .8 NSI ... ま価¥1郎 .00( HP&A 超特価ク ◎10-730 ••…ま価¥230,000* P&A 超特価 ク 
⑥ JX .100.... を価¥ 89 .如 ( HP&A 超特価ク ©10-735..... ま価 ¥248. 000 今 P&A 趕特価•グ 
© JX .200 ....を価 ¥198,00 (H 


その場で高価現を買取り•高価下取り OK •グ 
■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便じてお送り下さい。 

Fax :03-651-0141 

♦下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話で 
確認して下さい。（差額は、 P & A 超な金利クレジットをご利用下さい。) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日 1 U 内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 

♦近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。 

即金じて、¥し000,000までお支キムい致します0 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


げぶをネトヒータンド•エー S 諸: M 

干 124 東京都葛飾区新小岩 2 下目 1 番地 19 号 a ち AW 

巧 03-651-0148( 代) 


ぞ貧時田 

平日 AM10:00- PM8; 邮 
日を AMIO .OO - 戶 M8: 邮 


FAX . 

03-651-0141 


アフターサービス万を 

をお〇ろィ呆延れ。卓:門の巧尝者ゲおぎ巧の立場て'巧応します 
巧巧不度:、お送トラブル etc . 

万が一巧巧不を、箱をトラブルか’おをしました居、【二は、即交換させていただきます 


〔振込先）住友銀行新かをま巧 
当 No . 263914 猜ピー•アンド•ェー 


中古/くソコンは P & A じおまかせ.グ 


通信販売お申し込みのご案內 


フ ソン ター 


周边機器〕-ナ-推料¥1,000) 


その他の周ぶをおはわ電話下さい。 


カラーイメージスキャナ （送料 ¥1，〇 00) ® ジ エツ ト 


P & A 特選パソコンラック（送料無料） 移動自由(キヤスターイ寸) 


カラービデオプリンター（送料¥1,000) 


モテムコーナー（送料¥1,000) 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話じてお問合せ下さい。 

イ面の20%引き 0 K / TEL くた、さし、0 

X 68000 用ソフトコ_ナ_ (送料1ケ〜5ケまで¥ 500) ゲームソフト （ 1ケ〜20ケまで送料¥ 500) 


〜60回仏いまで 0 K // ★頭金なし/★即日発送 

がくリ超特価セ-ルでご奉仕// 


超特価でクレジッ h が組めるク 



▲ 


あ巧通り 


•現を香曾あびミ良巧お込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加をの上て'お申し込み下さい。詳しくは、わ電話でわ問い合せ下さし、。 

























































































































パソコンプラザ 


イク/でがまるパソコンワー 



案内図~ 


川 n ま品 

2F 



、八巧巧ネ il 


W : 

M 


店頭セール実施中 


巧 03 J 30 - 627 t 


♦営業時間 AM 11:00〜 9100/日曜•祭曰 PM /.00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

定休日巧週火曜日祭日の場合裂日じなります。 
オクト 

ラクラククレジット 

OCT -1 システムインフオメーシヨン—— 

をがん>,保-証が（メーカー保証） 

超化金利 ハッビークレジット川り I ~60 い， 1 ) 如な: ナシ〇 K 
ボーナス.が•仏 L 、〇 K / ボーナス 2 H 化 L 、〇 K // 

配连11の巧ぶ OK / (ノ y をなサポート体制） 


電話一本で、八イ即納 


下144ホ巧都て出に浦 

ま国逼廢 


12 回 

4.5% 

24 回 

10% 

3 姻 

14% 

48 回 

巧％ 


►商, I ,もの組をせむな]./ r オクトフリータムシステム : 
► 店頭デモンストレーシヨン央•施中 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告巧載商品(外の 
製品も取扱ってわります。 




讀 叛親鶏贈レ纖 

田 X 郎邮日フェア開催中.ダ 



'新製品発売記をプレゼント実施中）★セットでわ買い上げの方には、ァフタ-バ-ナ—(¥ 9 、 2 〇0)をプレゼントいたしまホ 


お好みのセットをお選び下さい。 

送料無料 

20MB ハードティスク•モデル 


け型カラーディスプレイ TV 




CZ-61 2D-GY/BK| new | 
定価 ¥119,800 

け型カラーディスプレイ TV 


EXPERT-EXPERT-HD 

• CZ-602C(BK) 

ま:価 ¥356,000 

• CZ-612C(BK) 

を価 ¥466,000 


現金特価// 雁遵 
お電話下さい。 


ハイコストパフ オー マンス 
FD モデル 





CZ-602D-GY/ 巨 K rN 巨 Wl 
定価¥ 99,800 

14型カラーデ f スプレー 



;然巧常;卿 \\ V ' 

PROPRO-HD 

♦ CZ-652C(GY/ 巨 K) 

定価 ¥298,000 

• CZ-662C(GY/BK) 

定価 ¥408,000 


CZ-603D-GY/BK 
定価 ¥84,800 

21型 カラーディスプレイ 


現金特価ク 酷選 I 
お電話下さい 0 



CU-21CD 
定価 ¥] 39,800 


® CZ-602C + CZ-6 1 2D + MD-2HDI 0枚 + ゲー厶 
. 定価 ¥ 475,000 ► ウフフ。お買徳ですヨ/ 

(DCZ-6I2C + CZ-6I2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 585,800 ►起 低金利クレジットをご利用下さい。 

©CZ-652C + CZ-6 1 2D + MD-2HDI 0枚 + ゲー厶 
. 定価 ¥ 417,800 ► 電話一本。 ハイ 即納。 

©CZ-662C + CZ-6I2D + MD-2HD I 0枚 + ゲー厶 
. 定価 ¥ 527,800 ► 超特価/電話下さい。 

© CZ-602C + CZ-602D + MD-2HD I 0枚 + ゲー厶 
. 定価 ¥455,800 ►超 特価/電話下さい。 

©CZ-6I2C+ CZ-602D + MD-2HD I 0オタ + ゲーム 
. 定価¥ 568,800 ► ウフフ。お買徳ですヨ/ 

©CZ-652C + CZ-602D + MD-2HD I 0枚 + ゲー厶 
. 定価 ¥ 397,800 ► 超低金利クレジットをご利用下さい。 

⑩ CZ-662C +CZ-602D + MD-2HD I 0枚 + ゲー厶 
. 定価 ¥ 507,800 ► 電話一本。 ハイ 即納。 

の CZ-602C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 440,800 ► 電話-本。ハイ即納。 

(2) CZ-6 1 2C + CZ-6Q3D + 1\/10-2り038)枚 + ゲ—厶 
. 法:価 ¥ 550,800 ►超 特価/電話下さい。 

(K)CZ-652C + CZ-603D + MD-2HD I 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 382,800 ► ウフフ。お買徳ですヨ / 

© CZ-662C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲー厶 
. を価 ¥ 492,800 ►超 低金利ルシットをご利用下さい。 

( 0 ) CZ-602C + CU-2ICD + MD-2Hm 0枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 495,800 ►超 低金利クレジットをご利用下さい。 

⑩ CZ-6 1 2C + CU-2ICD + MD-2HD I 0ネタ + ゲー厶 
. 定価 ¥ 605,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

◎ CZ-652C + CU-2ICD + MD-2HD I 0ネタ + ゲー厶 
. 定価 ¥ 437,800 ►超 特価/電話下さい。 

©CZ-662C + CU-2 1 CD + MD-2HDI 0 枚 + ゲー厶 
••…••••定価¥ 547,800 ►ウ フフ。お買徳ですヨ/ 


クレジットの回数は1回二60回、ボーナス併用などありまずのでわ電話でお問各せ下さい。 


■本体セット:送料料日日日 ♦店頭デモ実施 中… 専門の係員が詳細【こアドバイス 致します。 ザ ひご来店下さい- 

※上記料金じは、消費税は含まれておりません。4月 I 日が降、消費税が付加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 


オクトで始まるペソコンワ—ルド。 店頭にて、グ—ムソフト•才—ル巧％ OFF が： 





















































































































■特に人気のある商品じよっては、しばらくわ待ち願うことがありますのでご了承下さし、。 


《揭載の価格は 5 /20 現在ですので、まずは、お電話じてご確認ください。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。4巧I日が降、消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さい。 
※銀斤振込、または、現金書留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


<グラフィック> #Z's STAFF PRO 目 8K 
(シャフト）ま:価¥ 58,000 Ver.2.0 

ォクト特価¥41，〇00 

< データべース > 参 kamikaze 

(サムシンググッド）¥定価68,000 

ォクト特価¥47,000 

<グラフイック> 参 C-TRAC 巳68 
(キヤスト）定価¥68,000 

オクト巧価 ¥51:000 

〈 C 言語〉 •C&Professional Pack 

(マイクロウェアジャパン)定価¥ 58,000 

オクト特価 ¥44 j 800 


型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

BUSINESS PR 068 K 

統合型表計算 

¥ 68,000 

大巧価 

CARD PR 068 K 

力ード型データべース 

¥ 29,800 

大特価 

DATA PR 068 K 

コマンド型データべース 

¥ 58,000 

大特価 

COMMUNICATION PR 068 K 

通信ソフト 

¥ 19,800 

大特® 

OS -9 X 68000 

マルチブイ厶リグル：/づム 
オペレーティングシステム 

¥ 29,800 

大特価 

MUSIC PR 068 K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

大お価 

SOUND PR 068 K 

サウンドエテ‘ィタ 

¥ 15,800 

乂特極 

NEW PRINT SHOP PR 068 K 

ポップアートツ ー J レ 

¥ 19,800 

大特価 

C-COMPILER PR 068 K 

C コンノくイラ 

¥ 39,800 

大巧価 

EW 

ワープロ 

¥ 38,000 

¥29,800 

G -68 

グラフィックツール 

¥ 14,800 

¥12,000 

E -68 K 

スプライトエテ'ィタ 

¥ 19,800 

¥16,000 


庙頭ダ^フトわレ 25% off / じ坏ス/フト巧％より特価中 


>尚、送料として I ケ¥500、2ケ¥700、 
3ケけ上で ¥1.000 となります r ’ 


★通信販売お申込みのご案巧 ★ 〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL: 03-730-6271 

む中とみはむぶおでむ贸ぃします。わななの < 化所 >< 氏^|><ぶな-ホ I •い仗ン< 化なお > をむちんせドクい•人おを进後ただちにがん•，をこ化いいたします。 


ま良斤很込:わあくの銀行より(電信巧い > じて 
も 1 辰込み下さい 

現金害留：封筒の中に住所•巧:名•商品をを 
ご記入の上当社まてぶ送り下さし、 


i 


專巧お申込用紙をおをり致します 
のて、必要事項をご記入、こ 1宗印の上 
こ返送下さい手続きは簡単です 


低金利クレジットをご利用下さい 
オクトラクラククレジット 


12 回 

4.5% 

2徊 

10% 

3徊 

14% 

48回 

18% 


=き銀行富±銀巧 
庸田支店 义ヶ原支店 

当 No 0278691 曾 No. 1824 
株ま会社億人(オクト） 




CZ -6 BEI 

IM 目増設 RAM ボード 

¥ 38,000 

大特価 

CZ -6 E 巨2 

拡張 I / O ボックス 

¥ 88,000 

大特価！ 

CZ -6 BE 2 

2 M 巨增設 RAM ボード 

¥ 79,000 

大特価 

CZ -8 TMZ 

モデ厶ユニット 

¥ 49,800 

大特価！ 

CZ -6 BG 1 

GP - IB ボード 

¥ 59,800 

大特価 

CZ -6 BNI 

スキャナ用ハラレルボード 

¥ 29,800 

大特価 

CZ -6 BPI 

プロセッサ•ボード 

¥ 79,800 

大特価 

CZ -8 NTI 

トラックボール 

¥ 13,800 

大特価！ 

CZ -6 BCI 

FAX ボード 

¥ 79,800 

大特価 

CZ -6 BUI 

ユニバー サ ル I / O ボード 

¥ 39,800 

大特価 1 

CZ -6 BMI 

MID ボード 

¥ 26,800 

大特価 

AN - I 60 SP 

1アンプ内蔵スピーカ 

¥ 59,800 

大特価 

AN -8 TV 

パソコンチユーナー 

¥ 35,800 

大特価 

CZ -6 PVI 

カラービデオプリンタ 

¥ 198,000 

大特価 

CZ -8 NSI 

カラーイ メージスキャナ 

¥ 188,000 

大特価 

CZ -6 VTI-BK 

カラーイメージユニット 

¥ 69,800 

大特価 


熱範写カラー漢字プリンター用紙プレゼント送料無料 パソコンラ、ック (4 段） 2S 


厳選された製品を、よ膊く、より早く、皆様のお手元に•グ I !富識?/雜風。 


つがノつ/ X 目 8 日日日 AC 巨 - HD 超特価 セール // 胺量 j 

すでノ乂•ぶセットでわ買上げの方にはアフターハーず一（ケーム）をプレゼント./:/ 桌科 Y 2,000 


^^^^■( S ) CZ -6 I 10 + CZ -603 D + MD -2 HD + ゲ-厶 

…… ►超 特価/ TE し下さい0 
@超特佩⑥ CZ -6 I IC + CZ -602 D + MD -2 HD + ゲー厶 

…… ►超 特価 /T 巨し下さ L、o 
雜が- © CZ -6 I IC + CZ -6 I ID + MD -2 HD + ゲー厶 

ぉ雜テス•グ …… ► 超特価/ T 巨し下さい。 

⑩ CZ -6 1 10 + Cu -2 1 CD + MD -2 HD + ゲーム 

…… ►超 特価 /T 巨し下さし、0 


なんと 
ウレシイ ./ 



X 目 8000 ACE-HD 


X-lGilf 


□1 

一' 


X-1G ( 本体 ) 

• CZ -882 C 

• MD -2 HDI 0 枚 

♦ジョイカード 

(連射） 

♦ゲー厶ソフトI本 


※超低金利クレジツに利用下さい。1回〜60回払い、頭金ナシ/ボーナス個私い、ボーナス2回おい 0 K , ノ 


買わなきやソンをする// 

早い者勝ち// 

感大特価¥29,800 


CZ-8PC4 ¥99,800 ① CZ -8 PK 7 (24 ピン 8〇 が子） 

♦ 48 ド、、,卜 定価¥ I の， 000 •…大特価 -TE し下さし、 

サーマルヘッド ② CZ -8 PK 8 (24 ピン 136 巧） 

參目5〜 B 4 まで定価¥ 152,000 •…大特価.下巨し下さし、 
•ハガキ巧能③ CZ -8 PK 9 
• カラー タオ応^ 


大特価 TE し下さし、/ 


定価¥ 89,800 •…大特価•下巨し下さい, 

®CZ-8PC3(24 ドット;美字カラー） 

定価¥ 65,800 •…大特価 -T 巨 L 下さし、 


睡翅 




キミどけのパソコン- 
スぺースを作つちゃおうク 

移動自由自在 
サイズ 

1 245( H ) X 6 I 4( D ) X 600( W ) 
定価 ¥22,800 % 

大特価¥12,000 


X 68000ソフ S 大セー J レ実施中※ダームソフトオール25% 0け 


店頭にてゲ—ムソフ h 巧％ OFF グ 


オクトで始まるパソ n ンヮ—ルド。 


現拿巧払い 



























































































画哥這 


今どきだけの、 mt , 

タピ•ポ•す就•ル! !讚 


の巧合 

送料無料/ 




お申し化みは C 

が 03)251-9911 へ/ PM 10:00 迄 C 

代金引換え配達、月々¥3,000のクレジッ h 、 夏のボーナスー巧おいなどご希望に応じてお支払いはらくらく/ 


◊XBBOOO シ iJ— ス好評発売中/ 


rX 日郎日〇オリジナルグツスコーナ ー J も増まで 

更に人気上昇中/ 


シャープ PC- 段邮 
を価 V 22.000 

mm¥i 7,800 


シャーブ PA-B500 
を価 V 28.000 

mi ¥24,800 

大お4巧巧示、データスケジュール 
管巧に巧利。 1 C 力ード、プリンタ 
で更に発なするハイグレードタイプ 


シヤ—プ PC-E500 

を価 Y 28.800 

mik ¥24 f 800 


お勧めソフ h ウェア 

Kamikaze (巧 S ) がをおスプレッドシート 巧価 y 57,800 

SOUND PRO - 閒 K サウンドェディタ . 定価ぞす SrSeG * 

MUSIC PRO - 郎 K ミュージックツ-ル . 定^¥18;800> 

Sampling PRO -68 K adpcm ; き用ソフト . 定 

Musicstudio PRO - B 8 K midi マルチレコーディングソフト 

. 定®¥25;60〇~ 

MUSIC PRO - 閒 K ( MO ) MUSIC PRO -68 K の MID 做 

. Sfffi ¥28;60 a 

Communication PRO-BBK ぶ巧ソフト 

た一みのる ii 值ソフト . ツクモ特価 y f 0,900 

DATA p 円 0-60 长リ レ-シヨナルデ-タベ-ス.…定®¥ち aeoa 

CARD 戶 RO -6 日 K 力-ドをデ-タベース . 定 fffi ¥29 v 80 a 

システムま帳リフィル集 CARD PRO -68 K 用フォ-ム》 

. 

ま用フオ—ム集 CARD PRO -6 BK 用フォーム第 . 定価辛分800* 

Z’s STAFF PRO -6 日 Kv が 2.0 グラフィックツール 

ツクモ巧価4^49,300 

New Print Shop 戶 RO-BBK ««化ポップァートツール 

. 

ち CRONE 閒 K レイトレーシングソフトウェア 

. ツクモ特価 y 49,300 

アニメキット （ヤイクロン 68 K が必要）レイトレ.アニメーシ3ンツール 

. ツクモ巧価 y 4,200 

C-TRACE 閒 レイトレーシングソフトウェア 

. ツクモ巧価^57,公00 

C COMPILER PRO - 閒 K c » ぉ i » 発セット定価竿39；60〇> 
Final XB 8000 マルチファイル•スクりーン•ェディタ 
. ックモ特価4^32,300 

A 卜即 K AI プログラム M 巧ツール . 定価竿十 saooa 

REDUCE 致まか巧用ソフト ツクモ特価4^^95,000 

OS -9 X 閒邮〇 X 68000 用 OS -9. 定©¥'29?8001 

C a フロフェツシヨナルバッケージ OS -9 X 68000用 C コンパィラ 

セット . 定 fffi ¥5 aG 0 a 

Human 閒 K Ver 2.0 HumansaK の new パージョン定価ザ分 8 G 0- 

ぷその他、ゲームソフトもが々巧巧中ですので、辟し < はわみ 
ね下さい。 


みぶ鶏 t 5 P EXPERTISE ] 

本体+キーボード+マウス.トラックボール 
CZ-602C-BK (ブラック） .-GY (グレー）を価マ■巧た W 
HD タイプ CZ-612C- 己 K (ブラック） 


スプレイ 


CZ-602D ドットピッチ 0.39 ミリ . 

CZ-B12D ドットピッチ 0.31 ミリ . 

CZ-603D ドットピッチ 0.31 ミリ . 

■オプション 

CZ_ 已 ST1 チルトを . 

CZ-6TU RGB システ厶チューナー…… 
BF-68PRO « せ化 CRT フィルター.. 


..定価辛 meoG 


...定価辛 ■ SrSeG " 
定価竿 

.定価ず msoa 


周繊器 時 


CZ - 巳曰 E 1 IMB 巧* RAM に Z -600 C 専用） . 定価辛35；©0〇" 

CZ -6 BE 1 A ， MB 巧祖 RAM ( AC 巨 - PRO シリーズ専用） 

.^ fffi ¥38; G 0 a . 

CZ -6 BE 2 2 MBiiiSRAM ボード . 定価 ¥ i "9；60 a 

CZ -6 BE 4 4 MBii な RAM ポード . 定® ¥1'3 aQ 0 a 

. 定価ザ TSrSoa 

. 定価辛 msoa 

. 定価ザ 26；80 a 

. 定価 ¥59；80 a 

. 定価竿 39；60 a 

. 定価辛49；80〇> 

. 定価争 easoa 

定価ず千 saooa 


CZ -6 BC 1 fax ポ-ド . 

CZ -6 BP 1 ぉ值演》プロセッサボード 

CZ -6 BM 1 MIDI ポード . 

CZ - 已 BG 1 GP-IB ボード . 

CZ -6 BU 1 ユニパーサル I 〇ポード.. 
CZ -6 BF 1 化油 RS -232 C ポード •… 
CZ - 已 VT 1 カラーイメージユニット… 
CZ -8 NS 1 カラーイメージスキャナ.. 


夕待 sa のインテリジェントコントローラー董場/ 

これて'あなたの部屋はゲームセンター..…。 

CZ- 日 NJ2 . 特僅販充や/ 

ぶ SZ 7 れ //" Az スの セット ツクモ特価 

巧売中/ 


• CZ-888C-BK • 

• CZ-860D-BK 


Y 1 69.800 
...¥92,200 


今、大客量の八ードデイスクが大入気/ 


<ディスク 
/IB 28ms) 

hOOO 


»アイテックハード 

IT X-203(20MB 
ツクモ特僅 

;肖*棋別を Y 2.190 

IT X-403(40MB 29ms) 

ツクモ特«>9み0〇〇 

消黄棋刖巧 V 2.994 




XK6B000 

PERSONAL WORKSTATION 


PRO 
P 只〇阻 


本体 + キーボード + マウス 

CZ-652C-GY (グレー） •-BK (ブラック）ま:価マ■がわ W 
HD タイプ CZ-662-GY (グレー） .-BK (ブラック） 

定価マ■が M がX 

巧売価培はお同いさわせ下さい。 


NEW MIDI セツ 


MT-32 MIDI** . 定価¥64,000 

CZ-6BM1 MIDI ポード 定価 ¥26,800 

CZ-247MS MUSIC 戶 R06B【M のI) ••定価¥28,800 

ツクモ特価¥9み000 

消黄《別ぶ V 2.940 

gstaaia 

MT-32 MIDI 窗焉 . 定価¥64,000 

CZ-6BM1 MIDI ポード 定価 ¥26,800 

CZ-237MS Music studio PRO-8BK 

... 定価 ¥25,800 

ツクモ特 

お黄お別を V 2.865 

《 Musi 巳 studio テータ巧集ち発ホ中/ §¥5.800 
SF-001 国本をを/知恵ホる*しのホ 
SF-002 佐久問正巧/インセクト 
SF-0 的 本田俊义/ピーセス•オブ•ワーク 
SF-004 戸田號司/あのがの DNA 


モデム 


ァィヮ PV-A12 邮 MK3(300/1200 ポ -) 

ツクモ特僅 1 ^^ 7,000 

ァィヮ PV-A24MNP5(300/1200/240 o ポ -) 

. ツクモ特価養 4&600 

巧 

• カラー*字24ドット)»おちプリンター 

CZ-8PC3 . 定価 ¥65：«0a 

• カラー漢字48ドットなおぞプリンター 

CZ-8PC4 . 定価 vsergoa 

•カラーイメージシエットプリンター 

10-730 . 定価 ¥29e；eoa 


やっぱりカラープリンタが欲しくなる 


電子手帳良ポケコンをツクモで/ 



ツクモがス - A-X PRO SHOPj でず。 

哉 FF AJ 颈1 

九十九電機 ㈱ 干10卜91東京都千代田区神田郵便局私書箱け5号 


ックモ 7 号店 so 卜做 - の M 


通信販売部巧03-巧 1-9911 


I ツクモ日号店 
ニューセンター店 
. 名古屋1号店 
「名古屋2号店 
ツクモ札幌 


a 的-巧卜0531 
巧的-巧 1- 日987 
0052-263-1655 
0052-251-3399 
aon -241 -2299 


を国代を引を煥え配達 

わ申し込みは 003-25 い明りへわ«お！本/ 

巧直 St の居、玄巧てわをわかてさます S ま日の巧をもてさミす 


I 


夏•ろ、ボーナス2回故い受巧中 


月々¥ 3 .邮〇な上の均等化いも頭をなし。 




規金書留なら 

〒101-91束ま巧千代田区巧田おな盾化書巧135号 
九十かホ通ち巧巧が 


I 事が 

_ Hi 


銀行振込なら 


じ巧ても毎け先をごまな下さい。 
巧巧神田支を蕾 No 894047 


★表示価巧には消費税は含まれておりません。 




















































































































@C-TRACE 教室、 7 巧開講お (i 中夕講師:長を Ji| 一光、宮 g 美奈子 
◄左の CG は、現在「バソコンサンデ ーJ の CM でオンエアー中。長を川一光:巧 

プロのための3次元コンピユーターグラフィックス 

C-TRACE 


ついにを場、最高速パ—ジョング 
C - TRACEB 8 TP 2 新発売。 


C-TRACE TO\A/[M5 ¥ 68,000 

★C-TRACE 98 FB ¥ 98 ,〇〇〇 

★C-TRACE 98 TP2 ¥ 610,000 

C-TRACE 68 (X68000 巧応） ¥ 68,000 

C-TRACE 98I)K、’ （pc-98oi 巧応） ¥68,000 
C-TRACE 98+ (PC-9801 巧応） ¥ 198,000 

C-TRACE NEWS (SONY) ¥ 380,000 

★C-TRACE 68TP2 ¥ 610,000 

表示価巧に消’寶税は含みません 


★の製品は店頭販売いたしません。直接当化までわ申し込みくた•さい。 


巧ク100倍、ーイトーマシ—ジ〇 











や 


巧う 

辭が 


亡々 























讓 13 畳撼翻側 1 圓渾記議 ©2 槪繼 / 

6巧末日までにお申込の方には第13号から発送します（当日消’印有効 ）0 
月刊電脳俱楽部 J は通信販売のみです。お申込は現を香留または郵便振替で、 

定期購読料6ヶ巧々6,000円（送料サービス、消を税込）をお送り下さい。 

参現を書晋を御そり用のを么* 

〒171東京都豊 A 区要巧 1-3-24 王浦ビル3 F 巧開が作巧電脳俱ま部巧美部X係 
♦郵便振替を御利用の場合：まま 5-362847 満開がか巧 
振替用紙裏の巧ち棚に、X係巧とわ書き下さい。 

※お申込の際は、郵便番号、住所、氏名、電話番号をちれずに御記入下さい。 

•わ問い合わせは TEL: (03)554-9282( 月〜達：午前10時〜午後6時） 

(が品の巧な上、あ品には応じられま甘んが、お申し出があればを巧購訪を解おし巧ををお返しします 。) 



戀 綱の t おゃん 


作:いわいいっへ^、 
え：下 A K 



それから 
^よら3て^: 




そぅだ- 
それなら 
電脳 

俱楽部を 

麟読してみたら？ 



私がぃつか〇〇になつて而 ^ 

になるんでしょうねえ)人の _ 

前でプログラムを化口いたとき 
「わがのアルゴリズム巧い」な 一 

んて巧ゎれむくなぃのでお脱 一 

を始めることにしましむ。ア ^ 

ルゴリズムはをの人のをの筋 - 

さをもあらわす、 と 巧います 。 I 

私ら W 前は巧いアルゴリズム - 

に悄んでいたのですが、每リ、 ^ 

お脳で遊んで いるうちにみ ょ I 

I な自信がらて るょう になり ^ 

ました。特に「曲 h ければをの " 

筋で もへ—き」と 思えむのが 一 

ハマった原 w になったようです。 - 



あ、電子 
ちやん実は 
早川くん力 


—tanpFP 




















































































M に ROCOMPUTER SHOW & 
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例年どおり電子デバイス部品関連を中ふじ開催されたマイクロ 
コンピユータシヨウ’89だが，そのなかじあって異彩をがってい 
たのか•シャープブース。いや一，いずれじしてもま目を一身じ 
集めるというのは気持ちのいいものです。 


ショウ当日，会場で一をの人気を集めていたシャープの 
アフターバ ーナー ゲーム 大会。初公開のサイ バース テイ 
ックとともに人だかりが絶えなかった。そのほか，参考 
出品ながら5インチとともじ 3. 5インチ光磁気デイスク 
も登場。 


今年のシャープはひと巧違ラ 


を釘づけにしてしまう X 68000 の魅力に満足。 
いざ，ブースの中に出を巡ぶとマイクロ 


第2を場では，口ーランドが音楽ッール 
を一堂に用蟲して，帮やかな贿葵会を繰り 


を場内を歩いて巧くしとにかくシャー 
プブースの周りは凄い人だかり。ブースの 
コーナーには，21インチのデイスプレイに 
映し出されたアフタバーナ—の雄姿。をし 
てをの前でサイパ、ーステ イツ クを摇り締め， 


コントローラ やゲートアレイ，巧用 LSI な 
ど のコー ナ ー カ':ギ' ッシリとホんでわり，を 
こは別世界。しかし，をこに参考化品されて 
いた光磁気ディスクの 3. 5インチ版は，と 
ても魅力的な輝きを放っていた。 


にげている。もちろん MUSIC P 民〇シリー 
ズ 0 を加していむ。98版だったけどむ。あと， 
日本マイコンクラブのを員による自動演奏 
プログラムの元気さがげ象的。 

今年のマイコンショウは，デバイス関連 


スタートの 合図を 待つ 参加者9名。 

なんで マイ コンショウでこんなに緊迫し 
た•葵囲気が漂っているのか知らないけれど， 
とにかく参加しているほうむ見るほうも， 
サイパ、ースティツク にわ目にかかるのはこ 
れがかめてなんだから，をれ^無理はない蘇 
か。とにかくこれだけの人解に業界の方） 


シ ヤープブース のをばには，68000の本家， 
日本 モトローラのブース。 ガラス ケース の 
中には68020/30 といつむ 32ビツ トフ アミリ 
—が勢揃い。をのほ力’， このブース では新 
開発の MC 68332の デモンストレー シヨ ン 
を 積極的に展關。’裝華な パンフレツ トが次 
々と米場者のモに媳されていむ。 


でら主流となるらのはなく，ひところ話趣 
となったポータブルワープロも龄を潜め， 
-般来場をにはあまり諸題を提供してくれ 
る場ではなくなった感がある力;'，いずれに 
しても，今年は X 68000のアフターパ、'-ナー 
とサイバースティックで決まり，なんでし 
ようね，きっと。 （ T . S .) 
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5 巧 17 日 二 20 日：ま 京^ 晴海見本巿会場 


これまでじない数の来場者を集めて開催された第68回ビジネス 
ショウ。14インチのカラー液晶デイスプレイや高性能カラ—巧 
写機など， OA 機器にもカラー化の波が押しぎせ，カラフルな 
デモンストレーシヨンを随所で見ることができました。 


シャープブースで最大のま目は， AX マシンに搭載され 
た14インチカラー‘;を晶ディスプレイ。そのほか， X 680 
00じは WORD PRO -68 K のデモも登場。電子システ厶手 
帳から光ファイルシステムと，パーソナルから OA まで 
幅広い商品群が展示されていた。 


今年のま流ともいえるカラー複写機の 
代表格，セイコーミードのサイカラー 
(左）と，キヤノン販売の PIXEL (右） 


現実的 " 夢のオフィス"へ 

マイコンショウは最新のデバイスな術を 
中と、とする展示をだが，ビジネスショウは 
一般のビジネスマンや関連する商品やな術 
に興味のあるすベての人をが象としてわり， 
規模も大きくショウアップされた楽しいイ 
ベントだ。 

^)っと备， OA 化ブームの波に乘って多く 
の観をを動貝するようになったビジネスシ 
ョウも，ここ数年で様変わりした。 

ほんの数年前は，企業内ネットワーク， 
電子を議システムといったものを大掛かり 
なステージで紹かするデモンストレーシヨ 


ンが多かったらのだ。をこには，「これから 
のビジネスシーンはこうなる」といった期 
待感と企業イメージを結びつけようという 
化展意図があった。もちろん，ショウとし 
ては面白かった力;'，どこか他人事のイメー 
ジが強く，誰があんなをのかかるものを導 
入するんだ的な見方をする人も多かったこ 
とだろう。 

しかし，実際に多くのパソコンが仕事に 
使われるようになった現在，関連する商品 
は多岐にわたり，化展する企業ではイメー 
ジよりも実際に買ってもらう商品のアピー 
ルに必死だ。 支た、 観客のほうも，最先端 
のビジネス環境を知りたいというよりも， 


今腹買うパソコンはどのメーカーの製品に 
しようかと力>，自分の使っているコンピユ 
ータで利用できる新しい'ソフトゃ周辺機器 
は？といった感じで見て回る人が增えて 
きたようだ。 

また， オフィス 用品も派手な システム 機 
器よりら， パーソナルなアイテムに 人気が 
集まる。 メジャーメーカー の ブース も，細 
かく区切られた小さな展示が中'じ、で，派手 
な ことを期待してきた人には何が目玉なの 
かわからなかったからしれない。 

今回のシヨウで際立っていたのはカラー 
コピー機で，1枚当たりのコストが70円台 
まで下がってきた。これからは一般のオフ 
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今回，コンピユータ関連で興巧を引いたのが立石 
電機の68030マシン LUNA (右上）。左上はテレビと 
コンピユータ画像の両方に対応した Apple の Hyper 
TV 。 そして理巧科学工業のリソグラフ&ワープロ 
(ち中）。こちらは OASYS や98など数機種じか応予 
ま:とか。中央上は販やかなディスプレイが印象的 
だつたカシオの AX コーナ ー 。 


い哟 ive & 卜 



田 


パがレホシ 
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ィ ス にも カラー コピーを導入できるように 
なるだろう。また，簡易印刷機として利用 
度の离いリソグラフ（理恕科学エ棠）がパソ 
コンから1が梭イメージを化別していむの占 
魅ん的だ。 

パソコン関係では，日本ぶ気，七イコー 
エプソン，當丄•述などの'ド. I 髮メーカーがラ 
ツプトツプ人気を受けて一人攻勢をかけ， 

をうでないメーカーは軒化み AX というぐ 
あいだ。まむ，いくつかのメーカーでは力 
ラー液品を採用したラツフ。トツプパソコン 
を参を,|||,|||,|,していむ。 

内を的には Macintosh や NEWS (ソニー ） 
の環境が化実しているのが间立つ。 Apple の 


目玉はウィンドウにビデオ画而を表示する 
Hyper TV と Mac II の DTP ソフト。まむ， 
NEWS でも DTP や CADI 划係のソフトカす目 
立ったが，それらをぶぶする人型ディスプ 
レイのな精細ぶりには敬かされむ。 

シ ャープブース では，大ヒットの電子手 
帳を全面的に押し出して火盛が。加えて， 
ラッフ。トップの AX パソコンが搭臘しむ14 
巧カラ ー i •疼品ディスブレイが破化の芙しさ 
で人 H を引いていむ。 また 、睾業部の遙ぅ 
X 68000 は間借りするかむちでの出展だっ 
むが，現在開発中の WORD P 民 0-68 K (仮 
称）のデモなどが斤われていむ。 

をういえば，一時期パソコンを完をに駆 


逐していむ1.:り II ワープロの山がをを m して 
いむのにはホッとしむ。ビジ木スでは，ポ 
—タブルワープロがラップトップパソコン 
にとって化わ L ：/ れ，ノートワープロ，•屯-丫- 
下-帳といった携帯性のあるメモツールとも1|: 
びつ いてデータのが機が]利 W が削巧できる 
ようにむ りつつ ある。 

現突には， OA 化が：！んでら，乱雑に積み 
上げられたフアイルコピーの山はなくな 
らないし，オフィスのが面稽は広くならな 
い。をれでも，ハイテクによるネットワー 
クと楽しいパーソナルアイテムは〈‘映適な 
オフィス唯問〉への削巧を巧むせてくれる 
ものだ。 （ S . S .) 



圈 



コンピュータ U 外では，手書き入力が可能なワコムの電子 
通信黒板を用いた，インテリジェントミーティングシステ 
ム，テープじ15ドットの印字を斤っているのはマックスの 
レタリングプロセッサ•レタリカ。そして 1 C 力ードに画像 
データを取り込む富±写真フイルムの 1 C 力ードカメラ。そ 
の右上は手香き入力通信と電話がひとつじなった島ま製作 
所のファクシミリ.ペンテレホン。そして最後は社内の愛 
煙家が喜びそうな，コクョが発表した煙を化散させない喫 
煙システム。 
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=/j/liXY Graphic Gallery 



コンピュータグラフィックを楽しむじは， 

2つのアプローチがあります。ひとつは ， CG 
のためのツールを作ること。もうひとつは， 
そうしたツールを巧って実際に CG 作品をつ 
くることです。 Oh!X ではそれら2つのアプロ 
—チのための連載を今月から開始することじ 
なりました。 「 MZ - 2500グラフィックエディタ 
作成講座」と 「 D 6 GA.CG アニメー ション講座」 
です。まずは作品例をを覧ください。 


MZ - 巧邮ヴラフィックエディタ作成講座 


画節 AMA - 巧 h は、階調ペン，グラデ 
ーシヨン，ぼかし機能など， MZ -25 邮 
の巧目色モードを使いこなし，表現力は 
ご度のとおり。しかち，マスキング， 
自由変お，アンドゥ機能までついた最 
強のグラフィックエディタだ。 


!のグラフイツクニ 


k 


，輪, j ‘ 








ザ-二 t 


み 


ク夺 


~ ' 




f 心^ 

‘速 




文巧た數 


D 日 G A • CG アニイーシヨン講座 

□日 GA • CGA システムは，3□図おの CAD から，動さをデ 
ザインずる機能を基本とずるアニメーシヨン総合エディタだ。 
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LK 巧:じよる静止画 I 


▲静止画2 


▲静止画3 


▲ 2機のスぺースシップで無限ループを構成した例 


.'蟲 J 紙 


が 
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特集 

3 D グラフィックへの飛翔 

誰ちが夢見る自由自在な3□グラフィック。パソコンにとっても，取り組む者にとって 
ち十分に手応えのある分野でず。今回はーホ踏み出した3□グラフィックのために基礎 
となる部分をクローズアップしてみました。さっそく新しい映像に触れてみましよう。 
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国 r 戸^ 

_ が 嫁^^ 


上の写真は，ソリッドスキャンコンバー 
ジョンの 実行例。下の写真は左半みをフ 
レーム バッファ，右半みを Z バッファじ 
割り当てた例。 Z バッファの内容が， そ 
のまま目に見えるという珍しい 光景。 こ 
の Z バッファであれば，貫通体も簡単に 
描画できる（写真右上)。純粋な Z バッフ 
ァでは，オブジェクトをひとつずつ描画 
していく。右端の3組の写真のように， 
新しいオブジェクトは，ピクセルごとに 
Z バッファの内容と比較され，自然に隠 
面処理される。ただ，この方までは多量 
のメモリを化要と するので， その部みを 
改良したのが右の写真である。これがす 
ベての処理を I ライン単位で完了させる， 
スキャンライン Z バッファまだ。今回の 
プログラムでは，平面ごとの陰影しかサ 
ポートされていないが， 来月 号では，右 
下の球体の写真がどこまで化く表現でき 
るか期待していてほしい。 






















疑似ス厶ースシェイディング用の四角形塗 
りつぶしルーチン。 3 D 処理と組み合わせ 
ることで巧力を発揮する。どんな四角形で 
も塗りつぶせる。 




ツァイトから発売予定 
の Z ’ sTRIPHONY デジタ 
ルクラフト。メモリ巧 
張なしでも7000ポイン 
卜が上のデータが扱え 
る。 PC -980 I 版に比べ 
て貫通体などの化張も 
斤われている。左は回 
乾体を作ってみたとこ 
ろ。さまざまな方まで 
面を組み合わせて立体 
を作っていく。ごちの 
とわりス厶ースシェイ 
デイングにも対応。 



レイトレー シングが速い？ 

左はアンスコンサルタンツの 
PSY CRONEVer 2.0 oVoxel み割 
という前処理を斤うことで， 
数十倍から数百倍け）の高速 
化を実現。このアルゴリズ厶 
ではある程度け物体数が巧 
えても処理速度はほとんどを 
わらないというレイトレの常 
識を覆す製品だ。バンプマツ 
ピングにも対応。対するキャ 
ストではトランスピュータ 
T 800 を使用したレイトレエ 
ンジンを開発。 T 800 といえ 
ば， RISC ばりの超高速32ビツ 
トプロセツサで，浮勤小数点 
演算命令も内瓶 CPU の增設 
でどんどん速くなるとし、う代 
物た‘。これで C - TRACE を動か 
せば専用マシンにも遜をない。 


が广 

バ -I け-が9イの> 
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3 次元からの招待が 

グラフィック環境の課題 

今月から2力ちじわたって3 D グラフィックが特集され 
ます。ここでは私たちが3 D 処理をしたりツールを使用 
する際のポイントじなる話題や基礎知識を眺めてみるこ 
Nakano Shuichi とじしましよう。パソコンじとつて3 D はまたまたフロ 

中野修一 ンティアなのですから 0 


計算によるコンピユータクラフィック 

8ビッ トマシンに i : ってグラフイックと 
はラインルーチン t ペイントル—チンをの 
ものだった時期がありました。いわば，8 
ビットでは2次'元グラフィックが主流だっ 
たといえるでしよう。をれも，グラフイッ 
ク化理と呼ばれるもののほとんど力 S '， すで 
に揣かれむ絵をどのように表示するかとい 
ったこ^に重点を置いているように思われ 
ます。いわば，コンピュータの表示能力を 
使ったコンピュータグラフイックのあり方 
といえるでしよう。 

同じ コン ピュータグラフイックといって 
もひとクラス上のグラフイックワークステ 
ーシヨンの世界では，表示することは当た 
り前， コン ピュータを使ってどのように描 
くかということに論点力す置かれています。 
いわば， コン ピュータの計算能力を使った 
コン ピュータグラフイックのあり方といえ 


コン並みのことしかできません。まず，空を 
飛べるんだということを知ることも大事で 
す。これらのを件力す揃って初めて， 3 D グ 
ラフイックへの飛翔を果たすことができる 
のです。 

新しいコンピユータアー K 

コンピュータの計算によって絵を描くア 
ルゴリズムにらたくさんの種類があります。 



turbo RAY TRACER 


レイトレーシングなどはすでにわ馴染みで 
すね。8ビットのころから斤われていむの 
はワイヤーフレームモデルによる透視図法 
などです力 S '， 简易的に閒化理を斤っている 
ものもありました。 

見慣れている絵を比べるしレイトレー 
シ ングと 面化理によ る描画法では表現力が 
全然違うと考•えている人も多いようですが， 
面化理を主体としたアルゴリズムでもかな 
りリアルな映像を作り出すことは可能なの 
です。光源からの光により面の色を決定す 



PSY CRONE のモデラー 


ます。 

この両者の違いはらちろんハードウェア 
の違いに根ざしています。をれも，ちよっ 
^逆説的ですが計算能力の差!：いうよりも， 
パソコンが計算にみあう表示能力を持って 
いなかったことが大きいように思われます。 
いってみれば，空を飛ぶむめの翼がなかっ 
たのではなくて，飛びあがる巧のほうがな 
かったのです。 

化理能力，表示能力の向上は最近のパー 
ソナルコン ピュータの必須科目 と 目されて 
いますから，今後はもう計算を主体にした 
コン ピュータグ ラフイック への方向性を無 
視することはできません。 

パソコン レベルでは，まだほとんどこの 
ようなアプローチはなされていません力す， 
ひとつにはグラフイックワークステーシヨ 
ンの化界が遥かに遠いものとしてし力’認識 
されていないこともあるのではないでしよ 
う力、。仮に計算能力，表示能力の優れたハ 
—ド ウェアがあっても， 3 D グラフ イ ック 
に対する裳求が低ければ，結局 f 志ホの パソ 


るシェイデイングやハイライト嫂理，面に 
模槪を貼りかけるテクスチャーマッピング， 
場合によっては鏡面反射を作り出すリフレ 
クトマッピングという高度な技法が使われ 
ることらあります。 

これらのアルゴリズムは自由なおがが作 
りやすい，計算速度が速いといったメリッ 
卜を持っています。純粋にアートとしての 
コンピュータグラフイックを目指す場合に 
は力が足りない部かもあります力;'， CAD な 
どの目的で CG が必要な I きにはこれらの 
手法のほうが向いているといえます。 

ではアートには使えないの力 >，といわれ 
ればをうでらありません。開き直ってしま 
えば，より自然映像に近いものを追ボする 
だけ力':コンピュータアートではありません 
から，こういったアルゴリズムでしか作れ 
ない映像をアートとして追ボすること扛で 
きます。これらによって作成される願像は 
ふつうの人が持っている「コンピュータグ 
ラフィック」のイメージにかなり近い （） の 
なのではないでしよう力，。 


モデリングの限界 


パソコンで 3 D グラフ イツク をする場合， 
今回の特集のように自分で化理系を作成し 
たり，ここで発表されているプログラムを 
基に自分に都合のよいシステムを作ってい 
くというのが，ある惹味で理想的ですが， 
こういったこ^は誰にでもできるわけでは 
ありません。をういった場合はすでに発売 
されている3 D 用ツールなどを利用するの 
もよいでしよう。 

とりあえず，なんらかの 3 D グラフイツ 
クを斤ううえで，まず問題になるのがモデ 
リング，すなわち，どうやって自分の望 
3 D データを作成する力>，です。 

最近の3 D ツールでは，まず間遠いなく 
なんらかのモデリ ングツールがついて きま 
す。をれ が 使いやすいか，どの程度の機能 
を 持っている 力％ というの カミレン ダリ ング 
能力上に要求されてくることになります。 
また，特殊な化理では，モデラーに新しい 
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機能を嬰ポするよりもユーザーがプログラ 
ムで作化したほうが話が早いという場をが 
ありますので，基本的なデータ フォーマッ 
卜は公閒されていることが望ましいのはい 
うまで'もありません。 

市販の ツールを 見てみましよう。 Z’sTR 
I PHONY などでは簡単に回転体を作成でき 
るなど，规刖性のある物体に対しては嚴低 
限の操作だけですみます。 

C - TRACE の SPED . X では视，な力>らおえ 
ない部分はをを変えてあるので，より立体 
的なイメージをとらえやすくなっています。 
データもを刚されているので，ち分でデー 
夕をエディットすることもできます。 

PSY CRONE では物体をマクロとしてを 
溝しているので，をのマクロをほかの物体 
で使け J できたり，各部分ごとの移動 ， \m 
といった化现が備単にできます。 

また，市贩品ではありません力 S '， 今か 
ら入 ri 論座の始まった D 5 GA チームによる 
CGA 用のツールではワイヤーフレームのレ 
スポンスカ;'とてもよいのカミ特長です。 

じ I 上のように， 3 D モデラーをざっと使 
ってみたところ，速度では CGA システム， 

機行長的には Z ’ sTRIPHONY ， 全体が J な操か： 

‘性は C - TRACE ， テ、'ータ構造は PSY CRON 
E というのが私の率直な意見です。 

一般的な話では， 3 D エディタといって 
扛於ぶは 2 D ですから，画面を見ても奥際 


☆ CG 関連用語集 


ワイ ヤー フ レー ム 

輪が線で巧かれた3 D モデル。 

サーフて スモデル 

面をつけられた3 D モデル。たた‘し，物体を切る 
と中身はからっぽ。 

ソリッドモデル 

中身まで詰め込まれた3 D モデル。を明体など中 
身が見える場合はとっても便利。 

ポリゴン 

要するじを角形のこと。し、くつかの頂点を結ぶ綜 
みで囲まれた平面のことを指す。 

レンダリング 

3 D 描画を斤うこと。 

シェイディング 

Shade (陰が）をつけること。 

ラスターグラフィック 

ごく当たり前のコンピュータグラフィックのこと 
だと思えばよい。正確にはラスタースキャンディス 
ブレイのためのグラフィック技法のこと。ラスター 
スキャンディスプレイとは走査線が I 段ずつ横に操 
作する CRT , つまりごくふつうのディスプレイの二 
と。 

ベクターグラフィック 

ベクタースキャンディスプレイのためのグラフィ 
ック技法を指す。ベクタースキャンディスプレイと 
は CPU から直接 CRT の電子銃を制御するもの。ふつ 
うの CRT がプリンタのハードコピーのように I 画面 
みのデータを端から表示するのに対し，ベクタース 


にどのようなが態になっているのかはっき 
りしない場合も少なくありません。特にワ 
イヤーフレームでは，頂点と面との梭触な 
どは 非常にわかり づ らくなります。まむ， 

3而図を見て立体像が頭に浮かぶという人 
はをう多くはないはずです。もっぱら怨像 
力に賴って頭の中に3 D のイメージを作り 
あげ，必要な座標は手計算で巧うというの 
が， 現がでは割と一般的な CG デザインエ程 
なのですが，これでは誰にでもというわけ 
にはいきません。 

実際の立体像から計測を斤って座標入力 
をする方法らあります。たとえば，レーザ 
一化線を照射して距離を測定するという方 
法をはじめ，光線の干渉縮を利用して同じ 
距離にある点を等高線で結ぶもの，特殊な 
スリットを通した化を組み合わせてを間を 
分割するものなどさまざまです。 

いずれもパーソナル ユース には使えない 
ほど鳥価なシステムですカミ，数年前には夢 
のまた夢だった高精度のイメージスキャナ 
が今ではなんとか庶民 （？） の手に届くよう 
になったこともあり（ポータブルワープロ 
のおまけについてくるなどと誰が想像した 
でしようか？），3次元入力のためのハード 
ウェアが実現されないともかぎりません。 
また，計測は S 角測量でもこと足りるので 
すから，うまくやればかなりをあが'りむシ 
ステムを自作することもできをうです。 


キャンではプロッタのようじ表示する部みだけに直 
接電子ビームを尝てる。表示は非常にち速。おな度 
じよらず滑らかな表示を巧うなどの特長を持っ。昔 
の ATARI のアーケードゲームやぺクトレックス（光 
速船）といった家庭用ゲームがに採用されていた。 
細かなものを大#じ表示するのじは向いていない。 
スキャンライン 

ラスターグラフィックじわける横方向の走查線の 
こと。これを表示の対まとなる空間に当てはめると， 
スキャンラインというのは実は視点と走を線を結ぶ 
I 枚の平面のことを表している。 

スキャンラインアルゴりズム 

どんな空間図形を巧成するポリゴンも，あるスキ 
ャンライン平面で切ると線みのちまりじなる。それ 
をる視巧換すると.隱面処理などもすベてスキャン 
ライン上の線みの処理に巧換できる。綜みの端点を 
スキャンラインに巧がしていくとスキャンラインは 
いくつかの部みじみ割される。そのそれぞれの区間 
をスパンと呼び，ふつうその区巧ごとに処理を行う。 
処理が単純じなるので比較的簡単にハードウてァで 
置き換えていくことができる。 3 D 処理でもっとも 
手問のかかるのは隠面処理だが，うまくスバンを設 
定すると，スキャンライン巧巧というものが目一杯 
佳える。たとえば，あるスパンじついて， I ライン 
上のポリゴン間の前を関係はポリゴンが交差したり， 
スバンの状態が巧わらないかぎり， I ライン下でも 
保存される。だから，なじもないようなら計寡しな 
し、，よってをい，ということじなる。 

テクスチャーマッピング 

面の色決まの処理を斤うとき，一定の変換をして 
あらかじめ巧意しても'いたテクスチャーデータ（要 


3□データの共通化 


市販されている（または予定されている） 
3 D グラ フィ ッ ク 用の ツー ルでは を れぞれ 
が独自のデータ構造を持っています。これ 
らのデータをなんとか統一できないもので 
しょう力>。で，をういった動きはないのか 
というし実はちゃんとあります。困った 
ことにたくさんあります。一般白勺な GKS を 
はじめ，新しいところでは PIXA 民の Render 
Man ， 日本では DSGA が提昭しているフォ 
—マットカ f 身近なところでしょう力’。 

それぞれ性質は違うのですが， パソコン 
にとって絶対的なものは現れていません。 
パーソナルに 使うのであれば，3 D デー タ 
を特殊なものとしてではなく，テキスト デ 
—夕のように使いまわしのきくかたちで扱 
うことが理恕です。通常は Z バッファのレ 
ンダラを使い，始終化力にはレイトレーサ 
に持っていくと力>，「椅子」と入力すれば画 
面に椅子が現れ，クルクル凹したり， デー 
夕を加工してグラフィックエディタ（イメ 
—ジヮープロでもいいが）なりに貼りかける 
ということら当ができてしかるべきでしょ 
う。とりあえず，現状では基になる 3 D デ 
ータ自体がほとんど蓄積されていないので 
すから，よりよい水米のために3 D 嫂理の 
基本から始めてみましよう。 


するじ模様）を参照するようじすること。自由に横 
様がつけられる。 

バンプ マッ ピング 

オブジェクト表面に波がやデコボコとした状態を 
つけること。面の傾きは法線ベクトルで表される。 
平面ではどの部みもま線ベクトルは一また•が，これ 
をあちこちでねじ曲がっていることじするのがバン 
プマッピング(法線マッピング）といわれる技法だ。 
一見，凸凹に見えても，実際に断面が変化するわけ 
ではないので，横から見るとツルツルしている。 
等を巧マッピング 

—お的なバンプマッピングやテクスチャーマッピ 
ングでは一をの方向を;夫めてデータを貼り付けている 
ので，物かのちをじよってデータに歪みができる。 
それを巧ぐため，どの巧所でも均等になるようじデ 
—夕を補正しながらマッピングすること。 

レイトレーシング 

スクリーンを通して視点に入ってくる光線を追跡 
して画巧（ピクセル）の色をみめる描画法。もうも'馴 
染みのレイトレピカ、’，実はレイトレーシングという 
アルゴリズムが発表されて10キじミ窝たない。1983年 
4月にはあの 「 NC 9」 のロゴがブラウン管じ現れ， 
現在では個人が趣巧でレイトレツールを使う。時代 
の進歩は速い。 

点光巧 

一点から広がる光お。ライトのようなもの。 

平行光お 

無限遠じある点光お。広がらない光線のこと。 

魚光巧 

点光•おを直線上に密集させたもの。単光管のよう 
なものを表現する。 
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データ形式から隠面処理まで 

3次元 テ’- 夕娜里の歸技 

2 次元の処理から 3 次元の処理へと，図形処理に必要に 
なる基本的な考え方と処理をプログラムじしながら追つ 
てみましょう。華麗で複雑な 3 D グラフィックも基礎と 
Misawa Kazuhiko なる部分をネ甲さえて，組み合わせることから始まります。 

二が和彥 なにごとも積み上げていくことが大切なのです。 



グラフィックというものは，結果が直接 
視覚にアピールするのでとてもエキサイテ 
イ ングです。特にコンピュータグラフ イッ 
クにわいては，視点の移動や物体の運動に 
がしてリアルタイムに画像を作るこ t も可 
能であり，一般的な絵画とはまた次元の違 
う面白さがあります。 

最近では レイトレ_シングツール 普な 
し始め，パソコンでも驚くほどリアルな映 
像を作るこ t ができるようになりましむ。 
よくできた レイトレ 画像はまるで写真に撮 
ったかのようです。 

レイトレでは視点から物体まで，本来目 
に入る光線を逆にたどって画像の明暗を決 
定しています。このときの光線の軌跡や物 
体!:の交点などはすべて方程式を解くこと 
で算化されます。「計算」こをコンピュータ 
が唯一確実に行えることですから。 

コンピュータグラフイックの化組みを知 
るには，をこでどのような計算がなされて 
いるかを理解するのがいちばんです。もっ 
とも，をれ ia 前に物体の形をどのように計 
算のための数値データとして表現するかと 
いうこもポイントになります。今凹の記 
事では，コンピュータの中でどんな化理が 
斤われているのか，タネあかししてみるこ 
とにしましよう。 

たとえばレイトレーシングを見てみまし 
よう。レイトレでは，化ほどむ述べたとわ 
り，物体の各点から目に入ってくる光線を， 
視点からスクリーンの金領域に向けて1本 
ずつをにたどり，それぞれの光線が物体面 
で反がしたり，透明な物体なら透過，兩が 
したりする様子をシミュレートしています。 
光線は直進しますから，コンピュータ内部 
では光線は當線として扱われています。各 
物 f 本もコンピュータには数式で登録されて 
いますが，複雑な図形がひとつの数式で表 
されるわけではなく，多くの場合，プリミ 
ティブと呼ばれる基本図形を単位として， 

をの組み合わせでいろいろな物体を表現し 
ています。 

プリミテイブの例としては，巧.平面. 


円柱-精円体-円錐•角柱 • 2次曲面など 
が挙げられます。言葉を変えれば，こうい 
っむシステムではかなり權雑な図形でもプ 
リミティブの重ね合わせとしてしか表示さ 
れない，ということになります。つまり， 
レイトレの基本を理解するには簡単な立体 
の 3 D グラフィックを押さえるだ'けで'十分/こ 
ともいえるわけです。 

では，色や化の明暗についてはどうでし 
よう力>。これも考えだすと難しい閒題です 
力;'，ひとついえるのは，色や光というのは見 
え方の質であって，当面の問題である形態 
(物体がどういう形に見えるかということ） 
を扱ううえではまずあ t まわしにしてよし、， 
ということです。 

こうして，私たちの学ぶべきことを簡単 
にしてみるし斤きつくのは Oh ! X 1989 年 
3巧号の私の記事にある多面体模型のモノ 
クロ 3 D グラフィックな のです。3巧号で 
は プログラムリスト だけで詳しい解説がつ 
いていなかったのですが，今回は少し深く 
つっこんでみたいと思います。 

2次元グラフィ 、ックの データ形式 

多面体をディスプレイ上に表示させるの 
を BASIC でトライすることを考えてみまし 
よう。 XI 用 HuBASIC のグラフィック命令 
をよく見ると，基本的には PSET と LINE し 
かありません。少し応用して CIRCLE と P 0 
LY と PAINT といった程度のものです。コ 
ンピュータで化理できるのは，点と直線が 
基本であり，をれで十分というわけです。 

では，点と直線にはどのようなデータを 
与えればよいのでしよう力>。ご存じのよう 
にこれには座標を使いますね。点の場合は， 
( X ， Y ) のように2つの数字の組で表せま 
す。 X は横方向， Y は縦方向の位置を示し 
ています。ここで大切な考え方は，ある座 
標（ X ， Y ) を与えむら，をれに対応する 
画画上の点はただひとつしかないというこ 
^です。 BASIC で PSET ( X ， Y ) とすれば， 
1個の点が表示されます。をれによって， 



点を座標という数値データにして扱うこと 
ができるわけですね。 

直線（線分）はどうでしょう。直線は点 
の集合だから，点の座標データをすべて集 
めればよいのでしよう力>。をれではデータ 
が煩雑すぎてスマートな化理ができません。 
直線は端の2点を与えることによってただ 
ひとつ決まります 。 LINE ( Xi ， Yi )-( X 2, 
Y 2) のように両端の 2 点を決めることによ 
って直線を引くことができます。さらに， 
この直線上のすべての点（ X ， Y ) は，次の 
ょぅな 

( Y 2 - Yi )( Y - Yi ) =化2 - X 1 )( X - Xi ) 
t いう式の X ， Y に代入すれば必ず成立し 
ます。このように，直線しをの上のすべ 
ての点は，数式のかたちで表せるのです。 
ですから， コン ピュ —夕には化1， Yi ) と 
议2， Y 2) の両端の座標だけ登録してゎい 
て，あとはぶから計算してやるようにしま 
す。 

点と直線が化理できれば多角形杉簡単で 
す。多面体の面はすべて多角形ですから， 
多面体のグラフイックには不可欠です。 

多角おを表すには頂点と辺を指定すれば 
よいのです。項点は単なる点ですから，座 
標値で表せます力;'，図1のように項点だけ 
のデータではどの項点同±を結んで辺にす 
ればいいのかわかりませんので，項点の結 
合顺ををデータとして加えます。 

この場合のデータの与え方は， 

頂点の個数，各項点の番号 i ： 座標，頂 
点の結合順序 

t するのが一般的です（図2)。 


2〇 Oh! X 1989.7. 
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リス hi 


1090 » 

1100 し ABE し "DATA" 

1110 'DATA READ 
1120 READ PN 
1130 FOR 1=1 TO PN 
1140 READ X,Y,Z 
1150 X{I)=X : Y{I)=Y : Z(I)=Z 
1160 NEXT I 
1170 READ PLN 
1180 FOR J=1 TO PLN 
1190 READ PL{J,0) 

1200 FOR 1=1 TO PL(J,0) 

1210 READ PL(J,I) 

1220 NEXT I 
1230 NEXT J 
1240 RETURN 
1250 > 

1260 'DATA 

1270 し ABE し "4POLY" 

1280 DATA 4 

1290 DATA -.5,0, .289, .5,0, .289,0,0,-.577,0, .816,0 

1300 DATA 4 

1310 DATA 4,1,2,4,1 

1320 DATA 4, 2,3,4,2 

1330 DATA 4, 3 ,1,4,3 

1340 DATA 4,1,3,2,1 


: * POINT TOTAL NUMBER 


:»POINTS DATA 


•SURFACE TOTAL NUMBER 


•SURFACE POINTS 


:>SURFACE DATA 


，PN 

， PX,PY,PZ 

，PLN 

•PL 


りません（つまり 2 D )。 しむがって 3 D の 
物体の情報をどのようにして2 D に押しこ 
めるかがポイントになってきます。 

もっとも馴染み深いの力';，ぶいものは火 
きく遠いものは小さく描くという遠近法で 
す。これは，近いらのは人•きく，逸いもの 
は小さくおえるはずだという人閒の心理を 
巧みに利用しむ^のです。 

3 D グラフィックの場なでは，この遠近 
法も計算によって化す必叟があります力;'， 

図2 面の頂点と,結合順巧 
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これを中'こ、巧:影法といいます。この仕組み 
は，空問 h のある1点を視点とし，物体上 
のみ点から视点に向かってくる光線を，視 
点と物体の問に置いたスクリーンで切り取 
るのです。 

ぶ多曲‘化の場合は，図形データは頂点が 
基本で，あとはをれを連結するだけですか 
ら，案際に中心投影法を使うときもを項点 
について 斤うだけですみます。図4 にす 是影 
の計節を示します。図中の変数はリスト2 


データ 

頂点個数= 4 

頂点を号（ X 座標， Y 座標） 

1 (2，3) 

2 (1，1) 

3 (3，0) 

4 (3，2) 
結合腊序 I 一2一 3- M 一 I 


図3 正四面体のとらえ方 


多面体を表示ずるには 

いよいよ3 D に挑戦します。まず，多閒 
体のデータの与え方ですが，多閒 f 本をよく 
見ると多巧形からなる面に网まれた W 形で 
あるこ i ： がわかるでしよう。ですから，こ 
れまで述べてきたことと基本的に変わりあ 
りません。むだし，3か元空閒では縱と横 
に加えて，高さ（奥斤） t いう變素があり 
ますから，座標値ら（ X ， Y ， Z ) の3つの 
組として表すことになります。しかし曲: 
線は空問上にゎいても端の2点を与えると， 
むだ1本が決まりますので，データ形ぶと 
しては2点の座標値だけでよいのです。 

さらに面についても，ひとつの晒に腐す 
る巧点の個数，各頂点の座標とをの結な顺 
をを設定すればすむので，2次元の場合と 
雙わりありません。 

リスト1は1989年3巧号よ島載のぶ多师化 
3 D グラフィツクプログラムの化四曲‘伴デ 
ータの設定部分です。1110巧じ[下の READ 
文では， 化四面 f 本の項,な総数 PN にがして 
番号 I をつけてを座標値 X ( I)， Y ( I )， 

Z ( I )を読み込んでいます。さらに1170 
巧 U 降では贿総数 PLN のみ晒 J に対して巧 
点の結合顺序を I 番目に結ぶ頂点悉巧を PL 
( J ， I )に入れていくこ t によって，データ 
化しています。これらのデータを図ぶ化す 
ると図3になります。リスト1では1260巧 
U 降の DATA 文がそれです。 

U 上で正多师体を数値データ化すること 
ができましむ。さてかにこの正多师体を C 
RT ディスプレイ上に表示させることをそ 
えてみましよう。 

来:隙の立体は縦•横-奥行があるのにが 
し (3 D ), ディスプレイでは縦と愤しかあ 

図1多角形の与え方 

頂点ピけでは，どちらか判断できない 



一 〇 〇 〇 
①②③④ 
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の中に使われているものと対応しています。 
S 巧形 VPP ' と VQQ ' の相似から， 
SCD : SX ( I ) = VWD - Z ( I ): X ( I ) 
リスト中では 800 斤で VWD — Z ( I ) = DZ と 
していますから，これより， 

SX ( I ) = X ( I )* SCD/DZ 
となります。これが基本の式ですが，プロ 
グラムでは，スクリーン上での縮尺を WD 
として拡-大してやると，810斤のようになり 
ます。 

これで各点をスクリーン上に変換してや 
ることができるようになったわけです力':， 
では，スクリーン上で多角形を描くにはど 
うしたらよいでしょう。これはきわめて衞 
単で，多面体にゎける各面の頂点の結合順 
序に従って，変換後のスクリーン上の各点 
じついても直線で結んでいけばよいだけで 
す。リスト2の後半では， LINE 命令を使 
って ディスプレイ 上の点 SX ( I )， SY ( I ) 
を順に結んでいます。 

で多面体をディスプレイ上に表示す 
ることができました。ここで再度わかりや 
すいように手順をまとめてみますと， 

1) すべての了頁点に番号をつけて，をれぞ 
れ3か元座標（ X ， Y ， Z ) で表す。 

2) 各面を作る多角形について辺の連結順 
序を項点番号で表す。 

3) 中心投景夕法によって，立体の3次元座 
標（ X ， Y ， Z ) をスクリーン上の2次元 
座標 （ SX ， SY ) に変換する。 

4) 立体の頂点の連結順序に従って，スク 
リーン上でが応する点を LINE で結ぶ。 

の Ji のようになります。この手順さえ身 
じつければ，あとはどんなに複雑な図形で 
も簡単な立体に分解して表示すれば0 K な 
のです。 

ミ面体の移動•回転 


かじ，立体の移動にチャレンジします。 
これも最初は2次元で考えるとわかりやす 
くなります。図5のような図形を①のが態 
から④の状態に移動させることを考えます。 
この移動はまず①一②のように原点へ平斤 
移動し，次'に②一③のように原点を中心に 
回転させ，最後に③一④として，また平斤 
移動させる，というように分解して斤いま 
す。 

わざわざ手順を増やしてまで分解して考 
えるのは，平行移動と原点中'じ、の回転とい 
うのが物体の移動の基本であり，計算がも 
っとも簡単だからです。をれのに大切な 
のは，あらゆる移動がこの2つの組み合わ 
せで表せるということです。プログラム中 


で2つの変換式だけ用意してわけば，すべ 
ての場合に対化できるわけです。 

では，コンピュータで計算するために式 
で表してみましよう。先ほどから述べてい 
るように，多角形は項点データが基本なの 
で，点の変換に的を絞ってやっていきます。 
平斤移動は単に座標ごとに加減算すればす 
みます。移動黒の X ， Y 成分を （ U ， V ) 

するし点（ X ， Y ) は点 （X + U，Y + V ) 

に X 方向は U ， Y 方向は V だけ平斤移動した 
ことになります。多角形を平巧移動すると 
きは，すべての頂点の X 座標に同じ U ， す 
ベての Y 座標に同じ V を加えるだけでいい 


わけです。 

原点中心の回較は，回転角0をひ t つ決 
めれば OK です。回転前の座標（ X ， Y ) に 
がして回串玄後の座標（ X '， Y ') は次の式で 
ホめられます。 

X ' = Xcos 6- Ysin 6 
Y ' = Xsin 夕 + Ycos 6 

多角形の場合は，やはりすベての頂点の 
座標について同じ式を当てはめればすみま 
す。 

変換すべき頂点の数が多くなってくるし 
移動後の座標を別々に与えるより，平行移 
動 （ U ， V )と回時角6というパラメータ 


図 4 スクリーンへの 投が 



図 5 平行移動と回転 

Y 



U ス 


770 » 

780 >2D TRANSFORM 
790 LABEL "VIEW" 

800 DZ=VWD-Z(I) 

810 SX(I)=X(I)/DZ/AN 
820 SY(I)=Y(I)/DZ/AN 
830 SZ(I)=Z(I)/DZ/AN 
840 NEXT 
850 RETURN 
990 • 

1000 'DRAW SURFACE 
1010 LABEL "DRAW" 

1020 PL1=PL(L,1):PL2=PL(L,2) : PL3=PL(L,3) 
1030 LINE(SX(PL1),SY(PL1))-(SX(PL2),SY{PL2)) 
1040 FOR 1=3 TO PL(L,0) 

1050 LINE -{SX(PL(L,I)),SY(PL(L,I))) 

1060 NEXT 

1070 LINE-(SX(PL1),SY{PL1)) 

1080 RETURN 
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で計算してしまったほう力3'，計算の得意な 
コンピュータとしては計算が楽になります。 

さて，これらの変換を組みなわせるわけ 
ですが，これは順番に計算してぃくだけで 
す。図6のように （ U ， V )の平行移動， 
夕の帖転， （ S ， T ) の平斤移動を組み合わ 
せたときは， 

X … =(X + U ) cos 6 —(Y + V ) sin 6 +S 
Y … =a + U ) sin 6 +(Y + V)cos 夕 +T 
のようになります。一度に書くと複雑なぶ 
になります力;'，ただ順番に当てはめてぃっ 
むだけなのです。 

さて3次元の場合ですが，このときもす 
ベての移動は平斤移動と回転の組みなわせ 
て表せます。ただし回転は X 軸 . Y 軸- 
Z 剌 I をれぞれのまわりの回転とぃうように 
31 重類あります。ここでは式をなえるだけ 
にとどめます力':， 2次元の場合とをえ方は 

同じです。 

•平巧が動 

x'=x+u 

Y ' = Y + V 

z'=z+w 

• X 軸まわりの时松 

x'=x 

Y ' = Ycos 夕 —Zsin 6 
Z ' = Ysin 0+ Zcos 6 
♦ Y 軸まわりのレ 1 柩 
X ' = Xcos 6+& in 0 
Y ' = Y 

Z '=- Xsin 0+ Zcos 6 
• Z 軸まわりの凹較 
X ' = Xcos 6— Ysin 6 
Y ' = Xsin 6+ Ycos 6 
Z'=Z 

組みなわせ計算ら 2 次元の場合^閒がに 
できます力す，実例は巧略します。 

リスト3では，平む移動と I リ1お移動とを 
シミュレートしてぃます。ただし，変換の 
ホ顺は、ド巧移動， Z 剌 I まわりの1111転， Y 軸 
まわりの11，1転， X 軸まわりのい小松の順に閒 
をされてぃるのが雛点なので，みむで工夫 
してみてくださぃ。プログラムでは，620巧 
から平巧移動，660巧から Z 軸まわりのい， r 松， 
700巧から Y 軸まわりの朽 I 転740巧から X 
軸まわりの阿：転になってぃます。これらを 
サブルーチンにして任意の顺をに呼び化せ 
るようにすればよぃでしよう。 

U 上で多閒体の移動ができるようになり 
まし たが 、再度重要なポイントをが楠して 
わきます。をれは，物体のあらゆる移動は 
平斤移動と回転の組み合わせで表せる，と 
ぃうことです。これによってかなり複雑を 
うに見える物体の運動も，コンピュ夕の 
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の計算でシミュレートが可能になるのです。 
忘れてならないのは，コンピュータという 
のは非常に単純な処理しかできないので， 
化理の方法も節がなルーチンに分解して考 
えていかないといけないいう点です。 

隠面処理とは 


1989年3巧号のプログラムでは，隐面化 
理というらのを巧って，物体の景夕に隙れむ 
晒は表示しないようにしています。今巧の 


サンプルプロ グラムにら同 じルーチンを 入 
れています。 中'じ、 投影法と，この隙面化理 
とで，初めてより本物らしい画像にするこ 
とができるのです。しかしこの隙肺化理 
というのは齡密に斤うには膨大な計算が必 
嬰です。というのも，隙面は視点の（ある 
いは物体の）移動に伴って変化してしまう 
ため，をのたびにすベての面について判断し 
なければならないからです。 

をして，をの隐面化理のためのルーチン 
は数多く考え出されてきました力':，これこ 


図6 平行移動と回転の組み合わせ 

Y 



U ス S 3 


330 > 

340 'EULAR TRANSFORM 
350 し ABE し "TRANS" 

360 KEY0,"" 

370 LOCATE 0,0 

380 D し X=0 : D し Y=0 : D し Z=0 
390 INPUT"X DIRECTION = ",DLX 
400 INPUr’Y DIRECTION = .’，DLY 
410 INPUr’Z DIRECTION = ",DLZ 
420 PHI=0 

430 INPUT "X AXIS (-180< PHI <180 deg) = ",PHI 

440 IF PHI<-180 OR PHI>180 THEN 430 ELSE PHI=PHI/360«PAI(2) 

450 THETA=0 

460 INPUT "Y AXIS (-180<THETA<180 deg) = "’THETA 

470 IF THETA<-180 OR THETA> 180 THEN 460 ELSE THETA=-THETA/360»P 

AI(2) 

480 PSI=0 

490 INPUT "Z AXIS (-180< PSI <180 deg) = ",PSI 

500 IF PSI<-180 OR PSI>180 THEN 490 ELSE PSI=PSI/360«PAI(2) 

510 * 

520 RT=1 

530 INPUT"VIEWPOINT (x RATIO) = ",RT 

540 IF VWD*RT<SCD THEN 530 ELSE VWD=VWD»RT 
550 RT=1 

560 INPUT"SCREEN (x RATIO) = ",RT : AN=AN/RT 

570 > 

580 LABEL "INIT" 

590 • 

600 * ROTATION TRANSFORM 
610 FOR 1=0 TO PN 
620 X(I)=X(I)+DLX 
630 Y(I)=Y(I)+DLY 
640 Z(I)=Z(I)+DLZ 
650 » 

660 Xl=X(I)»COS(PSI)-Y(I)*SIN(PSI) 

670 Yl=X(I)»SIN(PSI)+Y(I)*COS(PSI) 

680 Z1=Z(I) 

690 > 

700 X2=X1«COS(THETA)+Z い SIN(THETA) 

710 Y2=Y1 

720 Z2=-Xl*SIN<THETA)+Zl»COS(THETA) 

730 > 

740 X(I)=X2 

750 Y(I)=Y2*COS{PHI)-Z2»SIN{PHI) 

760 Z(I)=Y2»SIN(PHI)+Z2»COS{PHI) 
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を最適， t いうむのはまだおられていない 
といっても過言ではありません。 

しかし，隐而化巧 I を行うときの第一手の 
定石は備閒して'决まっています。をれが 
ここで取りあげる後面除まです。ひ t つの 
視点から多面体を見るきに向こう侧を向 
いている曲‘は絶がに見えません（透明体で 
もないかぎり）。なぜ'なら，をの面は向か 
自身の筵側がをれ0体の表侧を隐している 
からです。片面だけ色の塗られた巧り紙を 
想像すればよくわかるでしよう。色のつい 
たほうを表とするし色の晒を見るには祈 
り紙の-袭をこちらに向けなければなりませ 
ん。表を向こうにすると裳の n 地がこもら 
をおくので，色の师は見えないことになり 
ます。 

この裘と襄を区別する方法を! J う少し敵 
密にぞえてみますしを耐の頂点の速結順 
序を，师の表から化て反時計まわり i : なる 
ように約束してわくだけで十分だ!：いうこ 

がわかります。むザなら，^し襄からを 
の面を化たら，巧，なの連結順序は逆まわり 
(時計まわり）になってしまうからです。 

この判断を行うには，ベクトルの外積と 
いうものを知らなければなりません。べク 
トルの外積というのは，一胜線上にない3 
つの頂点の座標と速結順序が与えられたと 
き，をの速結順をがが計まわりにおえる晒 
の方向に，をの刷に垂直な矢印（べクトル） 
を立てるのにホ目当します。まむ，をのべク 
トルが視点の方向をち]いているかどうかを 
計算で判[祈するには，今の場合，視点は Z 
方向にあるので，をのべクトルの Z 方向 I 成 
分が化か負かでむいます。をれがリスト4 
です。な外に簡がなルーチンでしよう？ 

これ化卜.は計劈式がよりお雑になるので， 
とりあえずほかの記事に譲るとして，今凹 
は隠がの判断をがうにはまず，巧点の述結 
順序が左ちどもじ)まわりか,潤ベればよい， 
をれ にはべク トルの外礫を使う心いう游本 
事巧のみ理解できれば合格，ということに 
しましよろ0 

3□グラフィックを理解ずるには 


•.で 3 D グラフィックのむめの基礎知識 
は終わりです。プログラムのほうもイニシ 
ヤライズ，メインルーチンのリスト5を如え 
て，リスト1からリスト日をつなげれば， 
サンプルプログラムとして動作します。 

今刚ょ正四面体を 3 D 表巧するという課題 
に沿って，実際に必要なテクニックに密眷 
しむ部かのみ選んで解説しむつもりです。 
しかしをれ la . h . にこの記事の主君として 


いいむいのは， 「どんな樓雑な化 巧!- であっ 
ても，簡単なものに分解すれば解ける」と 
いうことです。たとえば，どんな複雑な立 
化でら単純な多角形に分解する，をしてを 
の多角形ら巧点^をの連結順をという簡単 
なデータで表す^いうこし さらには どん 
な複雑な移動む平行移動と回転という備単 
な2つの変換に分解する，といったような 
ことです。 

図7 後面除去 


一見，雛しをうに見える隐面化理にして 
も，まずは，向こうを向]く面は見えない， 
というきわめて当たり前の化珊から取りか 
かるのです。特に 3 D グラフィックのようじ 
数学的に美しく表現できるものは，美しい 
だけに，より明解な論理に貫かれていると 
いえましょう。あまり雛しいは思い込ま 
ずに，備単な化现からひとつずつ着実に身 


につけようではありません力、。 


表が向こうを向いている面は 
表示しなくてもよい 
④， 




反時計まわり 


裏面を見ると 

( 3 )\_ . 0 ^ 


③' 


〇 


②’ 


連結順序が時計まわりに見える 


IJ ス h4 


860 * 

870 * NORMAL VECTOR 
880 LABEL "NVEC" 

890 CLS 4 
900 » 

910 FOR L=1 TO PLN 
920 PL=P し（し, 1) : XA=SX(PL) 
930 PL=PL(L,2) : XB=SX(PL) 
940 PL=PL(L,3) : XC=SX(PL) 
NV=SGN((XB-XA)»(YC-YA) - 


950 

960 IF NV=1 THEN GOSUB 
970 NEXT L 
980 RETURN 


"DRAW" 


: YA=SY(PL) 

: YB=SY(PL) 

: YC=SY(PL) 
(XC-XA)»(YB-YA)) 


:■VECTOR PRODUCT 
: *CHECK VISIBLE 


U ス h5 


10 

20 

30 

40 

50 
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90 
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150 
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170 

180 
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200 
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220 
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280 

299 
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320 


SAVE "1:3DSAMPLE.BAS 

本>本《本本本本本 》 拿 》>«:(:：(： 本！;本京: t ； 

SAMPLE PROGRAM FOR TETRAHEDRON 3D GRAPHICS 
1989. 5.25 K.MISAWA 


WIDTH 80 : INIT 

WINDOW (0,0)-(639,199),(-5,3)-(5,-3) : »WINDO 

1=80 : J=10 : K=50 

DIM X(I),Y(I),Z(I) : * POINTS 

DIM SX(I),SY(I),SZ(I) : ’POINTS ON SCREEN 

DIM PL(K,J) : »SU0FACE DATA 


VWD=10 

SCD=3 

WD=.1 

AN=WD/SCD 

X(0)=0 : Y(0)=0 

t 

GOSUB "DATA" 


Z(0) = 


:'DISTANCE VIEWPOINT TO OBJECT 
: 'DISTANCE VIEWPOINT TO SCREEN 
:>WINDOW WIDTH 
: *VIEW ANGLE 
:*Z AXIS UNIT VECTOR 


GOSUB 

GOSUB 


GOSUB 

GOSUB 


INIT" 

NVEC" 


TRANS" 

NVBC" 


Y$="" : INPUT "NEXT STEP [N] OR [RET](Y) ";Y$ 
IF Y$ = " •• THEN CLS : GOTO 280 ELSE END 
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3 D を 2 D に変換ずるための 

透視変換アルゴリズム 

いきなり Z バッフ ァア ルゴりズムへ突入してしまったの 
では，3 D グラフィックのを本的な部分が理解できない 
まま，素通りしてしまう可能性があります。というわけ 
Ta。Akihiko で，まずは実際に見えている画像を2次元的に扱うため 

丹明彥 の透視变換アルゴりズムの基辕から始めてみましょう。 



物体の見え方の把握 


もしあなたが'オート フォー カスカメラを 
持っているなら，をれを憐えて，ファイン 
ダーからいろいろな物をさまざまな方向か 
じ J 恥いてみよう。できれば，実際にシャッ 
ターを切って，川米1-.がった写寅がどんな 
風に尊っているのかてみよう。 

をこで，被写体^しておい女性じゃなく， 
X68000 の本体を遽んだのであれば，みん 
なも化て知っているだろうからちょうど都 
ながいい。北师から撒った巧黄には，ディ 
スクを差すスロットやお破スイッチなどが 
'•ふっている。 が h からは，キャリングハン 
ドルにリ七ットスイッチ。後ろからだとケ 
ーブル類がごちゃごちゃ。 

をれではもっと人胆な憐図に挑戦してみ 
よう。いきなり商‘-線で100 メートルダッシ 
ュして，をこから撤る場なを考えてみよう。 
きっと X68000 は豆粒みたいに小さいむ。 
えっ？ X68000 も--絡にがってをってきむ 
って？ をういう後-化をえない人はどっ力 • 
においといて，今度は100メートルを--気に 
1メートルくらいまでググッとをりおって， 
ファインダーを舰いてみるとどうかな？ 

U の前に広がる迫が解点の X68000 のボディ。 
をのままズズッ体をドにズラして，かし 
化|-_げるような的腹から今唆は恥いて化る 
しをこには常々^をびえがつツインタワ 
— 。わわ，ここはホが力，。 

「このリリよいったいむにを夕えているん 
だ！」しいき。りぉ叱りを'夏けをうなので 
このへんでやめてわく力':，•火:はこれにはち 
ゃ一んとしむがい意味があったりするので 
ある。 

コン ピユータのデイスプレイのがとカメ 
ラのファインダーまたは'0^なの形は？を 
う，どちらもお方形だね。これがヒントな 
のだ。 

こうしてカメラを持って写真を搬ってる 
\\\\ じゅう， X68000 はずっ心机の上，みまっ 
む場所に蘆いてある。でも X68000 の遂•が力 


メラに入ってくるときは，人きくなったり， 
小さくなったり，ひっくり返ったりしてぃ 
るようにちえる。僕たちの F 1 に入ってくる 
が報は，物体がどこに農ぃてあるかとぃうこ 
とだけでは決まらなぃのだ。 X 68000 の農ぃ 
てある場所だけでなく，僕たちが「どこか 
ら」，「どうぃう向きで」兒てぃる かい、 う 
情報がなぃし W え方はかまらなぃ。が 
ながも，カメラがあさっての方向を向ぃて 
ぃすこり しむ場なには， X 68000 は写真にがら 
なし、。 

今||||，僕が紹介しようとしてぃるのは， 
このような3次たグラフィックを扱うにあ 
むっての巷本的な部分なのだ。コンピユー 
夕で 3 次 7 じグラフィックを描くことををえ 
ると，「まず物体があり，をしてがなにはど 
のようにリ/-るか？」とぃうような|!!1越を解 
化しなければ。じ，4•くなってくる。をうし 
てこのような，ドロドロしむ過がを絳て， 
ディスプレイに带やかな刚像が艇剛してぃ 
るので'ある。 

illl 絵や Z ’ sSTAFF などの2次儿モノはこ 
の点人きく違ってぃる。2次儿だし「化む 
ままを」マウスを使ってキャンバスなりデ 
ィス プレイなりに揣きなく、、れる。 アニメ だ 
って，よくをえるように揣ければぃぃので， 
デッサンが少々化ってぃよう it おぃはし。 

し、 0 

ここで，ちょっと夕えてみよう。まず， 

11で化える情報は化本的に2次儿である。 
「化える」と「ある」とぃう r ? 裝がある力て， 

U に人るのは 「 ioL える」とぃう2次儿の怕 • 
報だけで，「ある」とぃう3次儿のが報は， 
自分の統験によって判断されてる情報だと 
ぃえる。 

だか b , 3次山グラフィックとは，こ 
の3次元情報として「ある」ものを，2次 
儿の「兒える」ところまで持ってぃくか業 
なのだ。をして，おかにユーザーカ;'入刀す 
べきデータとは，人間が直格には誌、識しに 
くぃ3次元の情報であり，お終的に画雨に 
表がされる（つまりユーザーが化て満おす 
る）脚像データは I 恕識しやすい 2 次元のが 


報。これらの脚極端なギヤップのせぃで， 

钱念ながら3次フとグラフィックはとっつき 
にくぃらのになってしまってぃるのが英情 
だ。 

コンピュータグラフィックを研化してぃ 
る人むちは，使ぃ勝 T •のよぃ CAD (デザ 
インやな, n •を化党的にけうむめのツール） 
の閒化とぃったかたちでこのギ' ヤ ップをょリ!. 
めようしてぃる力;'，まだまだ3次儿 
グラフィックを扱うにはをれなりのお獲と 
七ンス が么、をだい、うのが站'火:のようだ。 

2つの座標系を理解ずる 

パー ソナルコンピユータ とぃう分里たでは， 
3次 7 じグラフィックでぶおさせる物体のデ 
ータは、3次北他概とぃうかむもで扱われ 
てぃる。をれを，あ/、•から化点（カメラで 
すな）かし‘，化たようにするむめには，これ 
から紹介する「透化がが」を•ってぃる。 

もょっと前置きがお:くなってしまっ たが、 
本越である透化変換のアルゴリズムを解説 
することにしよう。なわ，ぃま力， b 解説す 
る透化が換のアルゴリズムは，この記事の 
あ i に巧えてぃる Z バッファ 法のプログラ 
ムのために組みかてむものなので，記み や 
'を数^"|はをちらのプログラムにたわせてあ 
る。ときには义寧よりもプログラムのほう 
が雄かにアルゴリズムを能ることらあるの 
で，プログラムリストら化せてご乾になる 
ことをわ勧めしてわく。 

ま/、'，中学牛 WT ドのみにはたぃへん申し 
訳なぃのだが，高-校2がで習う 「ベクトル」 
や「む列」の考え方がむくさん登場するの 
で，らし，どうしてら理解しむぃとぃう方 
がぃらっしゃるよう4•らば，受験参夕嘗を1 
刪手巧に用意してわぃてもらぃむぃ。をれ 
と コン ピユータグ ラフィ ックの解説書が1 
冊あればもっ心便利かもしれなぃ。网版解 
説が親 W なのでアスキーより発巧されてぃ 
る『図説 コン ピユータグ ラフィックス』 を， 
ここではひとまず推薦図書としてわく。 

さて，「座標」や「座標系」という言葉を 
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ご存じだろう力>。このアルゴリズムの紹介 
には，2つの座標系が登場する。この2つ 
を混同してしまうしこれからの説明は100 
%わからなくなるからを意してもらいたい。 

ひとつは，さっきの写真の例でいえば X 
68000を置いてある「場所」を表す座標系。 
この「場所」のいい表し方はいろいろある。 
「高さ1 メー トルの机の上の，左から30 七ン 
チ，こちらから20 七ン チ」でらいいし，「萊 
絳〇〇度 XX 分 A A 秒，化絳……，標高〇 

0 メー トル」といったノリでもいい。し力> 
し共通するのは，これらはすべて3次元の 
座標だというこ t である。今回は，髙‘校程 
度の数学を修めた方ならうんざりするほど 
化き合ってきた，わ馴染みの X ， y，Z 座 
標系を採川する。 

しかし この 座標系は， ユーザー の頭の中 
にある^ので，決して コン ピュータの メモ 
リ上に物体が配置されるわけではなく，た 
だをの座標値を格納して，あたかもをの物 
体が「ある」ようなふりをして化理をむう 
だけである。 この 意味で， iU 後 この 座標系 
を「論理座標系」呼ぶことにする。 

もうひとっの庵標系は，また最初の例を 
引き合いにかすなら，カメラのファインダ 
一もしくは，尊真の奖際に「見えている」 
ものを表す座標系。コンピュータではディ 
スプレイ h の座標系。嬰するに pset や line 
といった命令でゎ馴染みの座標系である。 
この座標系はグラフイックメモリ上に置か 
れているという意味で，「デバイス座標系」 

と呼ぶ。なわ，デバイス座標系は本米 (X ， 
y ) の2次元なのだが，あとの Z バッファ 
アルゴリズムに流用する阀係上，3つけの 
座標軸 （ Z 軸）を設けるこ t をわ許しいた 
だきたい。 Z 座標の意味はあとで説明しよ 
う。 t にかくここでは，この「デバイス座 
標系」という言葉のニュアンスを自分なり 
に理解してわいてほしい。 

さらには，「透ネ見を換とは，論理座標系で 
表現されむ物体を，デバイス座標系の表現 
に改める操作といえばたぶん理解してらら 
えるだろう」し追いがもをかけるような 
七リフをいきなり披露しむりする。か々混 
乱してきむ方がいるか^しれないので，論 
理座標系とデバイス座標系の闡係をわかり 
やすく示しむのが図1になっている。 

とにかく，カメラも論理座標系のなかに 
配置しをの^きの見え方をデバイス座標 
系で表すのだと考えていただきたい。なゎ， 
論理座標系は「左手系」，デバイス座標系は 
「右手系」というこ I だが、こ れはちょっ k 
難しい話になるので深く考えなくてもいい。 
ひと言だけいわせてもらうし図1をなれ 
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ばわかるとわり， X ， y ， Z 軸の並び方が 
違っていて，どう间してら一致しない。で 
も，をのナソ''については，絶対に理解しな 
ければならないようなものではないので， 
ここでは，をのままにしてわいてもらって 

もいし、。 

座標系を移動させてみる 


僕たちがプログラムにみえるデータは， 
論理座標系のなかに置く視点（プログラム 
で採川したデータフアイルのなかでは view 
というお前） t 过:•化点（问じく target ) の 
座標，をれから論珊座標系で記述した多师 
化の巧点の座標だ。だから，ここで僕たち 
が學んでいるプログラムは，化点 L を视点， 
をれに多而体を配おすれば，勝-了•に透视を 
換をれい，デバイス座標系にをがしてくれ 
るものだ。さらに僕たちがオブジェクトを 
記述したい}:きは，論理座標系だけをな識 
してゎけば，あ！：は撇香離のご t く金 fl 動 
で化理してくれるものであってほしい。 

この透視変換は2つのプロセスにかかれ 
る。第1段階は雌概系の平が移動-间転， 

第2段階は遠近感の処理である。これだけ 
では「ナンノコッチヤ」というん-力;'ほとん 
どだろう。扛う少し詳しく説 I リ]していこう。 

カメラの稱図は，大まかにいって「位證」 
「方向」と「距離」にかけられる。左から撇 
るのかをれ t もも-か上力，，まむは遠くから 
搬るのか近くからなのか。だから，論理陳； 
標表现の物化をデバイス座標表现で表をう 
と思うなら，まず物体をカメラから向かっ 
て正雨にくるように移動•阿串么•し，をれか 
ら遠いものは小さく，近いものは大きくな 
るように変形してやらなくてはならない。 
いうまでもない力;'，遠いものほど小さく III 
えるというのは，遠近法の基本である。 

で，まずは平れ移動と回-眩へと話は突入 
する。ここでいちばんわかりにくい部分な 
図 1 論理座標系とデ バイス 座標系 
玄 


ので' じ、 して読んでほしい。先ほど「カメラ 
から向かって正面に」などとわけのわから 
ないことを書いてしまった力;'，うまい表現 
が見当たらなかったのでご勘かいただきた 

し、 0 

ひ t まず I 刻1で，デバイス座標系が論理 
座標空閒のにどんな感じで置かれているの 
かはわわかりいただいたし野う力;',デバイ 
ス座標系と論理座標系の X ， y，Z 軸が斜 
めになってしまっているのに注目してほし 
い。すでに気がついている方もいる L は思 
うが 、座標軸が斜めに間いてあるし座標 
の値の扱いはずいぶん t 雛しくなってくる。 
いまここで僕むちが旬1るこのできるのは， 
論理座標系の座標化である。論理座標系を 
「真っすぐ」な座標系と化ていて，デバイス 
座標系は「斜め」の座標系にされてしまっ 
ている。ならば逆に，デバイス座標系を「真 
っすぐ」にしてしまえば，デバイス贿標系 
の座標が;を見つけ江 I ,すこができをうだ。 
百聞は一化にしかず。网2を兄てほしい。 

では，基準になる座標系を論理離標系か 
らデバイス座標系に変更する操れ;はどんな 
操作なのだろう？をう，をれ力;'，平斤移 
動!:凹転なのである。 

さて，デバイス座標系では，視線 (view 
- target を結ぶ直線）は Z 軸に平けである。 
だから，論现座標系の3本の座標軸をうま 
く動かして，をのうちの1本をうまく視線 
に平れにするこ^ができれば，あは座標 
値を入れ替えるだけですむ。今间採ったア 
プロー チは， 

1) 論理座標系の原点0を，を视点 target 
に一致させる。 

2) 論现魄標系の X 軸力':视線 view-target 
に一-数するように座標軸を凹転させる。 

3) 新しい X ， y ， Z 軸はデバイス庵標系 
の X ， y，Z 軸に一致しないので，座標 
値を入れ替える。 

t いうものだ。図3を化ていただきむい。 


















ま，回転椅子に座っているならちようどい 
い。ちよっ L 立ってみて，椅子を時計凹り 
に剧してみてほしい。をの1叫串云方向を覚え 
すこら， 今唆は椅子に座っていまと同じ1り1転 
をしてみるのだ。壁なども時計岡りに W っ 
ているだろうか？これも巧。車の場を^ 
||リじように椅子に睐:標系を固をしたとそえ 
るし座標系から > i える凹転は外から化た 
離標系の I 口けミと’「逆の方向」であることが 
わかる。閒4では凹転する座標系の X 軸に 
人を閒をしてみた力 《 ，座標系!：ともに動く 
図2デバイス座標系をを準じする 


特集3□クラフィックの飛翔 

人からは村-:だけが動くように見えるのであ 
る。 

ここでひとつの法則みたぃなものが乂え 
てきた。外がから化て動ぃてぃる座標系力 s ' 
ある！:する。座標系 t 一緒に動ぃてぃる人 
が外界を姑るし外から見た離標系の動き 
とは「逆に」 I みぃてぃるように化えるとぃ 
うのだ。邮いぃのは，外界はかして動ぃて 
ぃなぃとぃうことだ。つまり座標系からは 
動いているように「化える」だけのことな 
のである。 


図 3 座標系の平行移動と回転 



( 1 ) 



(3) 


(4) 




化線が図のように夕（ギリシャ义字で，シー 
夕と読む‘），0(同じくフアイ）とぃう巧腹 
で表されてぃる。 view , target は化群べク 
トルで，それぞれ 

view = ( xview , yview , zview ) 
target = utarget , ytarget , ztarget ) 
である。 

さあ，尖:際の-了••顺を追ってみよう。 W 3 
をよ一く W ながら一緒に考えてほしぃ。 

1) 喊点〇をホ视点ね rget に一致させるに 
はどうする力‘。平巧移動である。座標軸 
axis = ( x , y , z ) ど， （ xtarget ， ytarget , 
ztarget ) だけ平む移動する。こうしてで 
きむ新しぃ座標軸を axisi = (XI， y し Z 1 ) 
としよう。 

2) 视線を Z 1 軸方向（真 h ) から W ると， 

XI 軸と夕の角度をなしてぃるのがわかる 
だろう。まず XI 軸をこのぶ向から]^て化 
線になわせよう。をれには，座標軸 axisi 
にタホして， Z 1 軸問りに反畔計回りに夕の 
时串ム-を化 I えるとよぃ。結球:は axis2= (X2, 
y2, Z2) となる。なゎ Z2 軸は zi 申•山と化 
通。 

3) 今唆は視線を y 2 軸（すでに儿の論靴 
座標から化て夕だけ斜めを向ぃてぃるの 
でを道;）ぶ向からおよう。 X 2 軸と0の約 
度をなしてぃるのがわかる。だか（_>，座 
標軸 axis2 を y2 軸周りにみだけいりおする 

し X 軸はめでたく視線に一致ずる。新 
しぃ啸標串山は axis3=(X3 ， y3, Z3) で， ys 
軸は y2 串 ill と共通である。 

4) X 3, y 3, Z 3 軸は， y 的とするデバイス 
座標系の座標軸の X ， y ， Z 軸に列■おし 
てぃる。座標軸を入れ替えて，表記を一 
致させる。 axis 4= ( X 4， y 4， Z 4) で， y 軸 
の方向が逆だが，これはあ t で修 il :. する〇 

基本的にはこれでぃぃのだが，この操作は 
をのままプログラムにするには無巧;.がある〇 
なぜ'なら，僕たちが移動しむり时串ム•しむり 
させむぃのは，離標系ではなく物化の带標 
値をのものだからである。 

唐夕だけど，ホに乘って走る場合をそえ 
てほしぃ。アク七ルを踏むと-がは前にホり 
出す力;'，問りの風黃も一緒に刖に動き始め 
るだろうか？ 実際には後ろに動き||じすに 
決まってぃる。ここで，座標系をホに取り 
村-けてみよう。率の外から眺めてぃると， 
贿標系はザらろ t ^前に進んでぃる。しか 
し丰の述おがに座ってぃれば，座標系は動 
かなぃ。をして，問りのらのは，外から兒 
む座標系の動き「逆の方向に」動ぃてぃ 
るようにをえる。これらはすべて平り-移動 
なのである。 

同じことが囘転にもぃえる。あなむがぃ 
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特集を視変換アルゴリズム 


















この法則を今时の変お操作に当てはめる 
とどうなる力>。「外界」はもちろん物体の座 
樣。物が自身は動くことがない。座標系は 
論现雌樣系のことだ。したがって，化ほど 
の投かをお案的なプログラム向けに修正し 
たものが次である。 

1) 物化座標を，座標系の移動 t は逆に平 
む移動する。つまり（ X ， y , Z ) は（ XI ， 


して視線が広がるところまでしかフォロー 
していない。さらに，話を化に進めるし 
遠近感の処理を加えむ場合には物体がをお 
し化理後の物 f 本の（ X ， y ) 座標が Z 座 
標に閒係なくをのままスクリーンの（ X ， 
y ) 座標にが応するのである。図7を見て 
いただきたい。これは，陰影化理を施した 
ラスターグラフイックに とっては，とて扛便 


利なことである。 

遠近嫂现の考えぶは，遠くにあるらのほ 
ど小さく化えるという，単純なことである。 
遠い近いを表すお標が Z 座標であるのは， 

Z 軸が' スクリーンに垂直であることからも 
うなずけるだろう。遠いと小さくなるとい 
うのは，スペースハリアーの例を姑るまで 
もなくりバらかなように，遠いものほど X ， 


yi ， Z 1 ) = け一 xtarget ， y —ytarget, z — 
ztarget) になる。 

2) 物体座僚の凹おをけう。座標系とは逆 
に1"1おする。まず Z 軸周りで反 I 時計凹り 
にータり取けに夕）圆転する。阿転後 
の離標値は （ X 2， y 2， Z 2 )o 

3) 次に y 軸間りで反時計回りに一0回転 
する。こうしてできた座標備を （ X 3, y .]， 
Z 3) t する。 

0 化謀ぶ向は Z 軸だから，座標化の入れ 
f を ；I だむ-フ。 （ X 4, yj , Z 1) = ( y :!, z : i , X 3) 
と夕がする。 

1.) はが-鞍ベクトルの引き算を巧う。2)， 3) 
は，ベクトルにい I 転む列を掛ける。 4) のべ 
クトル化分入れ巧え化邵-だが，ぶは I り I おむ 
列を补寫:するときに成;々の化べ方を入れ巧 
えてゎくと，2)， 3) の帅お巧列を掛けた段 
断で。動のにぶんでしまうのである 。 HU 
む刈の求めぶは W 5を化てもらうことにす 
る力;'， y 軸1。1りのおと Z 軸 I 【りりの I り|牢/ミのり • 
列をがけなわせて作った I " 1おむ列の化かを 
列ご t に入れ巧えてぃるところ力;'ミソ。 

プログラム中では， M 牵ム•が列は view と 
target があればソク計なできるので，ファ 
イルからデータを読む read_data ( ) I 划数 

で, n •なしてゎき，本をの座標の'おげは pers 
() 閒なで化耶してぃる。多少の參夕には 
なるだろう。 

ところで，ひとつヤバぃことがあるのに 
'ぶづぃたぶはぃるだろう力‘。それは，お15 
中の dxy が0になった場なのことである。 
このとき，夕は怠味を持むなくなってしま 
うし ， M 5のとゎりに,汁劈してぃくとむぶ 
ん地なを W •るだろう （0 で割る, M •ながな場 
するむめ)。しかし，七ゃ一ん解決んなは 
ある。•火:は，このとき々は±90°なのである。 
すむむち Z 軸に•ドがに，疑1:から ] riL h •ろす 
かなドから化い f るかしてぃる。プログラ 
ムでは， dxy の化が0になったとき，が 1-. 
かなドかの巧介々けをして，別個にむ列を 
馆化させてぃる。図6はをの基本慨をわし 

仕上げは遠近処理 

ここまでで、ドむ移動と W 転のおは終わり 
にする力;'，このままではまだ、ネ化点を小ム、に 


図4 X 軸に人を固定すると 


ぶ 


之 



义 



図5回転行列の計算 



= view—target 
'Xr \ / xview-xtarget\ 

yr = yview-ytarget 
、 Zi •ノ \zview-ztarget/ 


い :, \ / COS0 0 sin<^ 

y 小 010 

\ ご,ノ sin ク〇 cos0y 
y 軸周り— 4 回転 

I_ 

(X:!, yrj, Z3) 


( COS0 sin0 0\ / X — xtarget\ 
-sin0 COS0 0 j| y-/target | = 

0 01 八 z-ytarget ノ 

z 牵由周り— 6 回転平斤移動 

1_ t _I 

、な， y 2 , Z 2 ) (xi,yi,zi) 


dxy= ン" Xr’ + yr’ 
d = / Xr’ + yr’ + Zr， 


cos 々 .cos 夕 cos 々 *sin0 sin0\ /x —xtarget\ 
— sin 夕 cos 6 0 y—ytarget 

—sin か cos 々一 sin か sin6 cos 々ノ Vz—ztarget ノ 


そして， 



—sin0 cos8 0 \ / x —xtarget\ 

—sin 々 *cos6 — sin 々 *sin0 cos ホ y—ytarget 

cos 々 .cos0 cos か sin0 sin^ ノ、 z—ztarget ノ 
成みを入れ替えている 


固6 視線が Z 軸に平斤になる場合 



Oh! X 1989.7. 


























である。最後に，デバイス座標には正の値 
力 s ' ほしいのでゲタをはかせる。 X 6 ， ye には 
ウインドウの中'11、の座標（を数 s _ mx , s_m 
y ) を， ZG には原点 （z = 0) のデプス値を足 
す。今固はデプス値が16ビットなので，原 
点デプス値を32768と固をして，無条件に 
足している（ちなみにこのゲタをはかせむ 
ままの表現だと， 一 〇〇は 0， +00 は65535 
に補正される)。この値はプリプロ七ッサの 
ZERO . ADJUST で指定してある。まとめ 
ると， 

x = X 6 + s_mx 
y = y 6 + s_my 
z = Z 6 + ZERO _ ADJUST 
となり， ■ lU 上の嫂现で論现座標系の物体を 
デバイス座標系に持っていくことができる 
わけだ。 

iiif 多にことわってわく力':，ふつうの人閒 
図7 遠近処理 



s _ dx ， s_dy 
I ratio 



み化 


s _ 

K 


view 処理前 

視線は視点を中心として広力 《 る 

図9 表示エリアの大きさじ合わせた座標の桶 


^- 2 dtan 


ぶ 


y 座標の做や物体の大きさが小さくなって， 
物体が画耐の中心に集まっていくようにな 
えるこ L をいう。で，をの縮小/拋火率は， 
平れ移動わよび回転で求められた座標値の 
Z 化分むし視点とを視点間の距離 d を使 
って，簡単にボめるこ^ができる。図8を 
見ていむだきむい。さらにこの図より， 

X 5 = d ' X 4 / (d — Z 4) 

y 5= — d - y 4 / ( d - zj ) 

Z5=d'Z4 / id —Zi) 

を得ることができる。 ys に ft 号が ついてい 
るのは，化ほど「あとで修化する」と予告 
してわいた，逆向き y 軸の補正である。英 
は，これはん;•す-系の論理座標を右手系のデ 
バイス離標にを更するときに必要な操作で 
ある。 

ここからは座標做をデバイス座標系にな 
わせるむめの細工である。まず指をしたウ 
インドウのサイズ（データフアイル中では 
area でおをされる）や画角（同じく zoom ) ， 
それにピク七ル（刚而 b にがかする個々の 
ドット）の縱横比 （ X 68000 のピクセルはお 
方形ではないので ratio で抬をする）に応じ 
てが， ys の比を補 il . i する。説明は，言葉で 
やるのは不でなので， I 刻9を化て理解して 
いむだきむい。 zs については多少細にをし 
てある。デプスの計寫:が整数演算になる（こ 
こはこのあとの Z バッファ法の記事を読ん 
で理解していむだきむい）ので，桃嗦をな 
ぐため に Z_SCALE (プリプロ七ッサで8 
とネちをしてある）倍している力;'，これはあ 
まり必要ないからしれない。 

こうして出てきた I お標値が （ X 6， ye , ze ) 
図8 遠近処理の原理 



dxy I X5 = d . X6 

視線《上じある点レ 5 , ys , zs ) は，かず 
点 P じ集まる。このため視線が平行じなる。,. 


特集3□クラフィック(湖網 

は自分の巧後などなえない。だから，業巧 
になえてがるべき物 f 本が视点より後ろにあ 
る場合は，当が場たかけの化埋をしなけれ 
ばならないのだが，今回のプログラムでは 
をの化现はされていない。この巧:巧 I を施す 
のをおれるし本当は見えないはずの巧化 
が奇妙なが態 i ： なって目の前に現れること 
になる。だから，物体は穿;じ目の前に證い 
てをえるようにわ顆いしたい。 

さて，この透化'楚おの概念をだいたい巧 
解してもらったうえで，次•の コーナーでは 
いよいよ本趣の Z バッファのアルゴリズム 
へ t 突入する。どうらこういった話は巧席 
っぽくなってしまうので，理解に苦しまれ 
る方も多いかもしれない力;'，この部分をが 
まえむうえでの巧論展開となるので，ある 
程:唆消化できるところまでなんとかおんば 
つてほしいと思う。 




遠い巧みが 
変形される 
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処理後 

すべての視おが Z 觀じ平行 
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( x 6, ye ) 
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今化 


s_dx 

ド-’ソト 


X 68000 ではドットの提横比が I : 
I でないので， ratio を巧って補 
が正する。 

。表示エリアのお幅が変わっても 
表示が歪まないようじ. s _ かは 
使わない。 


画角 

表示エリアの大きさ 
ドットの縦横比 


Zdtarry : s_dx = X5 I X6 

2 dtan 言 

s - か = y 5 : ye 


(X5, ys) 


IK 
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z 座標軸の奥行きを表現ずる 

Z 八ッファ刃レコ‘リズム 


3 D グラフィック処理に求められている，高速でより立体 
的な表現を，できるどけ簡略化した方法で実践できるの 
がこの之バッファアルゴリズムです。その解説を実際に 
Tan Akihiko X 68000 と C 言語を使って，今月と来月の2回に渡ってわ 

丹明彥 届けすることじしましょう。 


第1部アルゴリズムの基礎知識 


Bresenham アルゴリズムと 
ソリ、ッドスキヤンコン/ くージョン 


をれでは， X 68000 と C 言語を使った Z バ 
ッファアルゴリズムの解説を始めることに 
する。同じ3次元グラフィックのアプロー 
チのなかでむ，嚴近とみに化理速度が速く 
なってきたレイトレーシングのハデさに押 
され気味のような気もする力3'，萊用伽値は 
まだまだ鳥いと思う。いくらレイトレーシ 
ングが速くなってきているといっても，リ 
アルタイムをぶ-にはもう少し時刚が'かかり 
をうな気配もする。ぉっと，こんなことを 
うっかりいうしじゃあ今凹の僕のプログ 
ラムはリアルタイムお-/ J ;- ができるの力 >，な 
んて思われてら倘ってしまう。 

この3次元グラフィックは，奥際に航を 
を社などで使われている人型機レベルのフ 
ライトシミュレータなどでは， Z バッファ 
もしくは類似のアルゴリズムを使って，站 
在では奖則レベルにあるというこ t をいい 
たかっただけのことである。 

えっ？ Z バッファ なんて名前はネ刀めて 

削くって？をりゃ失ネし。じゃワイヤーフ 
レームは知ってるね。をう，をれはよかっ 
た。倘単にいえば，向こうが' スカスカで， 
站英感に乏しいワイヤーフレームぶあの多 
面体-炭附に色をかけて奥けきを,|||,し， サ•体 
らし 〈 a せよう，とまあこういう仕組みな 
わけだ。ちよっ^古い話になるけど，テク 
ノソフトの 「プラズマライン」 党•えてる力‘ 
な？ちゃんと中身の詰まった宇宙船やら 
似右やらがリアルタイムで飛んでくるのに 
は，あの当時，戦‘熙を禁じ得なかった党-え 
があるでしよ。いまから思い返すしあれ 
はやっぱりホかったんだなあとしみじみ思 
ぅ。 

このプラズマラインと比べるし今1 【 ,し 
僕の作ったプログラムは仮にも16ビットマ 
シンを使つたんだから，もつとマシなスピ 


ードを実現しなくちゃぃけなかったな，と 
少し反省させられたりする。でも，ものご 
^の基礎を理解してもらう ためのプログラ 
ムってらのは，概して避ぃらのなんだよ， 

と言ぃわけしてわこう。 

をれはともかく， Z パ、ッ ファは コン ピユ 
ータグラフィックの人先輩たがむどって 
きむ，ぃわばぶ道 L でむぃうべきアルゴリ 
ダムのひ心つである。をこで，ぃくつかの 
文献から持ってきむ知識を， X ( 化000ューザ 
一にわかりやすぃように，必髮お小限の部 
分だけを総をしてわ厢けしたぃ。與味を持 
っむぶは深くやってほしぃ。をの気になれ 
ば，とても奥は深ぃ分野だ。肢無し i 召とぃ 

ってらぃぃから，ハマりたぃぶはぃつでも 

わ巧ちしてわりやす。 

解説にあたっては，独断で中しわけなぃ 
が多少「手統き偏雷」の解説で進めさせて 
もらう。化理の嬰点だけを U 本訊で简を書 
きにし， C の H 本語訳を雌所に入れたぃ。 
これは参-ぞ父献の『类践コンピュータグラ 
フィックス』（これはぉ勧めの本だ。袖象 
論に走ってなぃから僕にも邱解できた）の 
形ぶを真似しむらのだ。 

も I 案に C でプログラムするとり I ,てくるの 
が、 インクルードファイルの宵言，変数の 
宣言や初期化，をれにループぶ数の調乾な 
ど……。こうぃったうざったぃことを一切 
夕え4•ぃで，アルゴリズムのエッ七ンスだ 
けをかき化せるので，ブログラム設計ぶの 
贴邮 II 味が味わえる。ま，をれだけではぶ結 
しむプログラムが齊けなぃのら t 卜'尖。 ァル 
ゴリズム設計とコーディングとは別モノな 
のだから。い::か〈この「す-がじき記述方ぶ」 
は， アル ゴリズムの现解にはてつとりばや 
く，きっとあなたが现解するのにもな化つ 
ことだろう。 


でら，今财の記事の内容は決してやさし 
いらのではないから，心してかかってほし 
い。ホ顺はをの都度叢くようにするので， 

をこからアルゴリズムとプログラムの蕾き 
方を理解してもらえたら幸いである。 

直線を描 < 構造を考える 


どんなにお雑なプログラム^，玻初は単 
純なことから始まる。コンピュータグラフ 
ィックの初心者のむめに，基礎の基礎から 
始めむいしがう。 

まず最初は，商線の描画である。をんな 
の BASIC の LINE 命令で一発だよ，と思っ 
むあなむ，をれは考えが甘い。なにしろ僕 
らはこれから3次元空間に線を引く技術を 
みにつけようというのである。あなむは， 

P 沈 T 命令だけを使って直線を引くこ い'; 
できますか？をのあたりから説明を始め 
ることにする。 

スクリーンの（ XI ， yi ) から （ X 2， y 2) 

に線分を描くことを考えよう。簡略化のため， 
X2>xu y2 > yi とする（ I 乂 I 1-1。スクリー 
ンの座標系 I ：違って y 軸が上を向いている 
が兴にしないでほしい)。この場合，線々の 
ぶ粒ぶは，1次ぶ私ぶ， 

(X2 — XI) • (y — yi) = け 2 —yi)• (X — XI) 
なので，線々上の点（X， y) は一方の値が' 
わかればもう一方が'わかる。 

X を XI から X 2 までループさせよう。する 
と y 力';計算できる力;'，をれには割り.劈:が必 
逆::になる。このアルゴリズムは単純明快な 
のはいい力;'，多少不 I ド.維だし速度も避いの 
で，现萊に使われることはない。实際には 
次'で紹介する Bresenham のアルゴリズムが 
使われている。 

むとえばん」-がりの線分を画晒に引いた 
場なををえてみよう。 X 座標が右にいくに 
しむがって， y 座標もヒにいくのだが，を 
の」••がり方は一様ではない。 X が2つんに 
動いたときに y 力;' I •.がるこ^もあれば ，X 
がひとつでをうなることもある（図1-2)。 
これはピク七ル（刚索：画面 h のドットの 
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こと）の座樵が整数であるむめ，一様に y 
を增やしていくことができないからだ。 

このことから考-えるし倦数の船 I ;片で舆 
の線分とピク七ルの y 座標の閒の藥が少な 
くなるように y を巧やしていけば，自然な 
線分を揣くこ t ができをうだ。をこで，が 
の線分とピク七ルの y 座標の差を「誤差 （er 
ror )」 としてを範する。誤差というのは髮 
するに「ずれ」のことで，誤差の人きさは， 
が ii ! 巧中のピクセルが輿の線かとどのくらい 
離れているかをおし，誤差の巧切は，描刚 
中のビク七ルが輿の線分より I :にある力，ド 
にあるかを袭す。 

このアルゴリズムでは賢いこに，誤蓋 
のな号を調べるだけですベての化训をあ‘ま 
せ L ’ j れるようにできている。使う说•赏は化 
し算くらいむものだ。 

をれでは来際の化埋の流れをぶってみよ 
う。誤差は， e =- 1/2から始まる（埋曲は 
あと1り1し)。化線の倾きは， a= (y 2 -yi )/(X 2 
-XI) である。これに J は t りあえず‘尖数が!； 
だが，あとで鞋数だけのアルゴリズムに化 
すので'こ、配無用。化塊は (X ， y) = (xi ， yi) 力‘ 
らスタートする。 

まずはスタート時の動かを兒てみよう。 

図 1-3 を見ていむだきたい。 


1 ) X じ I 加算すると同時に，誤差 e じ傾き a 
を加算する。 

2) もし a が1/2が上なら， y を I 増やしたほ 
うが真の線みじ近くなる。そしてこのとき， 

a を加算された e は負の値でなくなる。 

3) しかし， a 力<1/2未満なら， y は増やさず 
そのままじしたほうが真の線みじ近い。この 
とき， e は依が負のままである。要するに a 
が1/2のときを境目として処理がみかれる。 
賢明な方はもうわ気づきのことと思うが ， e 
の初期値を 一1/2 と設定したのはこのためで 
ある。 

4) け後の処理は， I 回ループする （ X を I 増 
やす）ごとに， e じ a を加赛してその符号を 
調べることを繰り返す。 e が負でなくなった 
ときは y を I 増加させるのた’が，そうすれば 
真の線みとピクセルの y 座標との相対的な誤 
差は I 減るのだから， e から I を引く必要が 
ある。そうすれば， e は再び負の値に戻るこ 
とじもなり，処理が続斤できる。 


ちよっ t ばかり表現が雛しくなってしま 
ったので、 次に简単にした表現をり j いて説 
WJ してわく。お II - 4を化ながら読んでほ しし、。 


a ) 考えやすくするため，真の線みよりキピク 
セルだけ下じある線みを考え，これを「誤差 
判を線み」と名づける。 

b ) ピクセルをプロットし，ピクセル中'。（図 
中+印）をひとつ右にずらす。 

C) もしも新しいピクセル中古が誤差判定線み 
を右下に越えたら，そのピクセル中'。よりも 
ひとつ上のピクセル中'むのほうが真の線みじ 
近いということなので，ピクセル中ム、を上に 


特集3□クラフィ、ックへの飛翔 し一 ■ 

図 1-1 2点間に直線を引 < 図卜2 X 座標と Y 座標の関係 


y 




図 1-3 誤差を少なくするアルゴリズムの動作 (1) 



図 1-4 誤差を少なくするアルゴリズムの動作 (2) 
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ずらす。そうすると，ピクセル中もは誤差判 
を線みの上に復帰するはずである。 
d ) 終点に着くまで b ), C ) を繰り返す。 

U 上の手顺の繰り返しである。 1ッ1い4 と 
照らしなわせてぶってみるしこのアルゴ 
リズムが靴解できるこ^しがう。らもろん， 
C で表扯しようとするなら，化に挙げた 1) 
から 4) の雛しいお如のほうを使うことにな 
る。 

ところで， a が1より大きいときは ， e 
から1を引いてら，なの値になっていない 
ことがある。をのときは， y を1增やし e 
を1減らす化训を， e の値がをになるまで 
繰り返す。しかしこうするし線分は連統 
的につながらず，破線になってしまう（図 
1-5)。これを队•ぐためには， a が1より大 
きいか小さいかで場な分けをして，ループ 
巧数を X にするか y にするかをみめる必要 
があるのだが，ひとまずここでは目をつぶ 
ってゎこう。をれでは a が1より火きい場 
なもカバーした•子■顺をきちん t 書きドして 
みよう。 


1 ) 初期化を行う。誤差 e = — 1/2,傾き a = (yz 
-yi)/(Xz-Xi), x = x,, y = yi 。 

2) ピクセル （ X , y ) をプロットして， X を I 
ずつ增加させながら， 3) が下の処理を ， x = X 2 
まで繰り返す。 

3) 誤差 e 【こ傾き a を加える 。 e = e + a 。 もし e 
の値が負ならなじも行わない。 

4) e の値が負でないなら， e の値が負になる 
まで， y じ I を加えると同時に e から I を引 


ちよつとしたトリックで，このアルゴリ 
ズムは艳数演なが叫■能になる。をうすると 
描刚スピードも速くなるし，マシン語で!) 
削が.に齊-ける。この機な 型 Bresenham アル 
ゴリズムは，今後,中,てくるアルゴリズムの 
權本になるので，しっかり マスター して わ 
いてほしい。 

，乾数がアルゴリズムへのをおは简がであ 
図卜5これでは破線になってしまう 



る。がしく整数逊の誤差 e ' を考える。 el ： 
e の問には次の間係がある。 
e =2 ( X2 — XI ) .e 

したがって、 e ’ のか期做は一1/2ではなく一 
(X2-X1) である。をして， X が1增えるご 
とに e ' には傾き a を加算していむ化わりに 
2 ( y2 — yi ) を加巧:する。をして e ' がなでな 
くなれば， y に1を足し， e ' からは1を引 
く化わりに 2(X2 — XI) を引く，という繰り 
返しになる。 

ここでは，巧場する数がすべて鞍数にな 
っていることにホ总してほしい。をのむめ 
に-下•順を萬き下すと， 


1 ) ネ刀期イヒを斤う。誤差 e'= - (X2 —X|), X = X |， 
y=yio 

2) ピクセル（ X ， y ) をプロットして， X を 
I ずつ增加させながら， 3 U 义下の処理を， x = 

x 2 まで繰り返す。 

3) 誤差 e •【こ2 (yz — yi ) を加える。 e '= e ' + 2 (y 
2- y .) o もし e ’ の値が負ならなじも行わない。 

4) e ' の値が負でないなら， e ' の値が負になる 
まで， y じ I を加えると同時【こ e ' から 2( X 2 — 

XI )を引く。 

'尖際のプログラムでは， X 2 >xi, y 2 >yi 
とは限らないので，気を使ってプログラム 
する必要がある。ここまで考赚した機数型 
Bresenham アルゴリズム を使ったライ ンル 
ーチンをリスト1に示す。断ってわく力;， 
このルーチンは旌いので，間違っても使わ 


うとは考えないこしあくまでもサンプル 
だと思ってほしい。をれでもあんまりなの 
で，試しに自分でマシン語で書いてみたら， 
かなり速くなった。 

2次元で多角ぉを描く 


ここまでは，2次元平面上の線分の発を 
であった。ぃきなり3次元の Z バッファ ァ 
ルゴリズムに 進む前に，もうひ^つ基本!： 
なる部分を紹介させてもらう。僕自身もこ 
の顺あで勉強しなぃと现解できなかったの 
で，むう少し辛抱してつき合ってららぃた 
ぃ。をれは，2次兄の晌师上に多角形を描 
く方法だ。 

ここで与えられるのは，ピク七ルの色し 
多約おの頂点（何州おでい、ぃ）の座標だ 
け。しかも，多約形の内側は塗りつぶさな 
くてはならなぃ。 

読者の皆さんの人多数がまず思ぃつくの 
は，項点と頂点をラインでつなぎ，内側の 
1点からペイントするとぃう方法だろう。 
これはコン ピュー タグラフイツクの分野で 
は 「シー ド フイ ル化」と呼ばれてぃるもの 
だ（[乂 12-la )。 閒領城の 1 点をシードけ巧） 

^して，閑領域のピク七ルを鬥的の色にす 
る。これは丫•供のよくやる塗り絵に似てぃ 
るし，多くのグラフィックツールでも採用 


Z パツファアルゴリズムの利点と欠点 


Z バッファアルゴリズムではをポリゴンのデ 
バイス座標の値が与えられているので，各ピク 
セルに巧するポリゴンの Z 座標の値は簡単に計 
算できる。この Z 座標の値をデブス（深さ）と 
呼び，そのまま視点からの距離を表す。だから 
Z バッファアルゴリズムは，陰画除去アルゴリ 
ズムのなかで，フレームバッファじ向いたアル 
ゴリズ厶といえる。フレームバッファの考え方 
を少し化張して，ピクセルじ奧行きを持たせる 
ことを考えよう。ピクセルのををしまい込むフ 
レームバッファ，ピクセルじ I 対 I じ対応した 
デプスバッファ。デプスバッファじ格納される 
のは透視変換後，可視となった面のピクセルの 
Z 座標。この場合 Z 座標は視点からの距離つま 
りデプスを表すことから，デプスバッファは Z 
バッファとも呼ばれる。 

Z バッファアルゴリズ厶は利点が多く実用価 
値が高い。まず座標計算が単純で無駄がなく， 
整数演算で可能なので処理が高速。ハードウェ 
ア（ファームウエア）化がしやすく，そうすれ 
ばもっと高速じなる。シーン中の各ポリゴンが 
独立に処理でき，勝手な順番でフレームバッフ 
ァおよび Z バッファじ鲁き込める。どんなに複 
雑なシーンでも交差判定が難しくならない。だ 
から，多かいい加減なデータ構造でもいい。 書 
き込む順序にシーンが左右されないので.デプ 
スじよってポリゴンのを先度を考慮するか要が 
ない。あらかじめデプス優先度でソートして， 
向こう側じある面から順番に書き込むアルゴリ 


ズムがある力、‘，このアルゴリズムはポリゴンが 
交差する場合に間違った結果を出す。 Z バッフ 
ァアルゴリズ厶は，面が交差していてもいなく 
ても，処理は一切変わらない。 

しかし欠点もある。まず大量にメモリを必要 
ごする。デプスじ16ビット取ったとすると，フ 
レー厶バッファと同じくらいのメモリが'必要に 
なる（もっとも，スキャンライン順に処理する 
ことで，これは解ホされている)。描画の前に透 
視変換をかけてしまっているので，レイトレー 
シングのよう な反射 •屈キ斤 •影 (シャドウ）の 
効果を考慮したシーンの表現がしづらい。アン 
チェリアシングも不可能ではないが，現状では 
難しい。 

形状制御の容易さの観点力、ら見たらどうどろ 
うか。レイトレーシングは2次曲面を用いるの 
で，方程まじピッタリ合う曲面ならリアルな表 
現ができる。しかし，2次曲面は制御がしじく 
いし，2次曲面できっちり表現できる物体の種 
類もかない。メタ ボー ルは，非常に表現力のポ 
テンシャルが高く， アニメーシヨンに も十みイま 
える。しかし，そのみ制御はさらに難しくなる。 
素人にはまず扱えない（遊ぶじは楽しいだろう 
が )。 Z ノ‘\’ッファで採用されている多面体モデル 
は，そのを。座標の扱いはやさしく感覚的。し 
かし表現力はレイトレーシングじ及ばない。レ 
ンダリング技術の向上でかなりリアルになって 
きているものの，まだまど「近似」の域を出て 
いなし、。 
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されていて単純口巧快，実にわかりやすい。 
しかし，欠点もあり，コンピユータグラフ 
イツクに化用するにはちと厳しい。をこで 
をの欠点について筒‘を書きにまとめてみる。 

I ) 「閉領域の内側の I 点」はあらかじめわかつ 
ていなくてはならない。凸多角形ならともか 
く，一定のアルゴリズ厶で内側を判定するの 

因 2-1 多角形の中身を塗りつぶす方法 


は難しい。複雑な図形では誤って外側を塗っ 
てしまったり（固 2-2 a )， どこも塗らなかった 
り（図2-化)。グラフィックツールを扱った経 
験のある人なら，ペイントを間違えて画面を 
つぶしてしまった経験があることと思う。 

2) 細長い図おの場合は，ぶが接触する部みや 
とがった図形の先端などでペイントが中斷さ 
れてしまうことがある（図 2-2 c )。 
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3) アルゴリズム上，スキャンライン順にペイ 
ントするのは不可能（図 2- 2 d )。 

4) 重ね塗りが難しい。目的の閑領域が単をで 
ない場合はそれなりの処理が'必要じなる（図 
2-2 e )。 


U 上のよう4•問題点が見えてくる。をれ 
ではこの問題を解決するアルゴリズムを紹 


図 2-2 シー ド フィル 法の欠点 



( a ) シードフイル法 


( b ) ソリッドスキヤンコンバージョン 



( a ) 誤ってシードが外側に 
指定されてしまった場 

ム 



( b ) 多角形のエッジに指定 
されてしまった場合 



(C) 狭いところで塗り巧し 
が出る場合 
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介しよう。をれは ソリッドスキヤンコンパ、 
ージョンと呼ばれる。中身の詰まった（つ 
まり 「ソリッド」 な）多角形を， スキヤン 
ライン（テレビをじつ L 眺めていると水平 
方向に細い筋のようなものが見えるだろう。 
あれである）の帖に細かし，上から順番に 
並べていくやり方だ（図2-化)。これによく 
似ているの力;'，製図のときに使う「ハッチ 
ング」 である（図 2- lc )。 を規を少しずつず 
らしながら平行線で多角；杉を埋めていくハ 
ッチングは，ソリッドスキヤンコンバージ 
ョンをのものなのだ。をしてこの方法は B 
resenham アルゴリズムの 簡単な応用 で 実 


ンの交点は2つ出るので，スキャンラインバ 
ッファには Xi とたの2つが格納される。もう 
かし複雑な図形では，交点はたくさん出てく 
るので，それらを算出した順番にスキャンラ 
インバッファじしまい込む（図2-3ん図 2-4 a )。 

5) 全アクティブエッジじついて交点を出し終 
わったら，スキャンラインバッファの内容を 
小さい順にソートする。交点を左から順番に 
並べないと目）で正しい処理が斤われないか 
らピ個卜 4 b )。 

6) スキャンライン上で I 番目の X 座標から2 
番目，3番目から4番目……というようじ， 
交互に水平ラインを引く （図 2-3 e ， 図 2-4 c )。 

7) スキャンラインがアクティブエッジの終点 
じ来たら，そのエッジのアクティブ状態を取 
り消'す（図2-30。後，このエッジの処理は 
行わない。 


なかなか奇妙なアルゴリズムだが，これ 
でちやん！：うまくいくから不思議なものだ。 
この方法だと，塗りこぼしも化ないし，ス 
キャンライン順の化理だから，さらに權雑 
な化理（嬰するに Z バッファ アルゴリズム 
の嫂理）も追加できる。しかし，問題がな 
くもない。をれは，を点が必ず偶数個必要 
なこ！：。もし奇数側だし画面の—右端の表 
ぶがとんでもないものになる可能性がある 
(お 12- 5)。 

このを点の数が狂う可能性があるのは， 
特に頂点である。あるエッジの終点が次の 
エッジの始点だった場な(図 2-6 a )， また， 

2本のエッジの終点が重なる場な(図 2-6 b )， 
2 木のエッジの始巧が乘なる場合（図 2-6 C )， 
どれも了貞点に集まるエツジは2本だが，ス 
キャンライン L のを点はそれぞれ1個，2 


個， 2個 L して化理しないと表示がわかし 
〈なる（図 2- 6ん e )。 これじついては，始 
点ではを点を1個，終点では0個（つまり 
終点では X 座標をスキャンラインバッファ 
に入れない）とするこ L でごまかしてある 
(図 2-6 f )。 これでも支隙は出てこなかった 
ので，あえて： iB 框は期さない。遗髓ながら 
このテの手抜きは今後もたくさん出てくる。 
結果的に深刻な支障が,中,ていないのでをの 
ままにしてあるのだが，潔癖症の方には申 
しわけないし恐う。 

次にデータ構造である力;'，エッジ情報を 
構造 f 本で用意した。中身は始点ぉよび終点 
の X， y 座標，アクティブエッジかどう力> 
のフラグ，誤差巧など。 

デー タセットの際，始点の y 座標が終点 
の y 座標より大きい（始点が終点より下） 
場合，始点と終点をひっくり返す。スキャ 
ンコンバージョンは上から化珊していくも 
のだからだ。 

水平なエッジは，初めからエッジリスト 
に含めない。なぜなら，ソリッドスキャン 
コンパ'—ジョンは，多角形を「水平ライン」 
の集まりで表現する技法だからだ。水平エ 
ッジカ':あっても，をの両隣のエッジの始点 
(または終点）の X 座標がスキャンラインパ、 
ッファ に入るので，姑:果的にこの水平エッ 
ジは揃かれることになる（図2 7)。水甲エ 
ッジの部分を除いて，エッジデータは連続 
させ，途中で切れてはならない。 

サンプルとして，マウスを使って2次元 


现される。おおまかな手顺を次に示をう。 


1 ) 各エッジ（ぶ）を独立に用意する。たとえ 
ば，兰角形 ABC を表示したいなら，辺 AB，B 
C , CA じ対応するデータをそれぞれ用意し， 
始点，終点の座標を格納する（図 2-3 a )。 

2) y を0から（スキャンライン順に）カウン 
卜していき（図 2-3 b )， あるエッジの始点の y 

座標と等しくなったら，そのエッジをアクテ 
ィブ（活動状態）じする（図 2-3 C )。 

3) アクティブエッジじついては，直線描画と 
同じようじ Bresenham アルゴリズムを使って 
X 座標を出す。線み描画のときは X でループ 
したが，ここでは y でループし，スキャンラ 
イン上の X をホめる。 

4) ここで線み描画では，得られた（ X ， y ) 
座標にプロットしていたのピが，ソリッドス 
キャンコンバージョンでは，得られた X 座標 
の値を「スキャンラインバッファ」と呼ばれ 
る配列に格納する。要するじ，スキャンライ 
ンバッファは，をエッジとスキャンラインと 
の交点の座標をしまい込むバッファと考えれ 
ばいい。兰角形の場合，図形とスキャンライ 

図 2- 3 ソリツドスキヤンコンバージョン 



エツジ AB : ( x ,\, y ,\) - (XB, yB) 
エツジ AC : (XA, yA) — ( xc , yc ) 
エツジ CB : (X じ, yc ) — (XB, yB ) 



A 



line ( xi , y ) - ( x2 , y ) 


エッジ A 己と AC がアクティブ スキヤンラインバッファ 

じなる 一一一一- 

XI X2 


A 



エツジ AC がアクテイブでな 
くなり，代わりにエッジ C 
B がアクティブじなる 
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ソリツドスキヤンコンバージョンの動作を 
埋解してもらうプログラムをリスト2に示 
す。 

をを R ， G ， B を〇〜31の範叫で指をし 
てから，マウスで勝手な点を取っていく。 
エッジが点線で装示されることだろう。点 
線としたのは，ペイントでないことを強調 
するむめである。水平エッジができても， 
自動的に削除されるのでかまわない。適当 
なところで（多角形ができるむめには3辺 
U 上必妥だからを部で3点 iU 上取ること）， 
ホクリックすると点線にしむがってソリッ 
ドスキヤンコンバージョン化理がなされる。 
終わると蹤初の入かこ戻るので，作業が繰 
り返せる。歌わをりもまったく問趣なく斤 
えているの力;' わかるだろう。やめたくなっ 
むら，色入刀畔に BREAK キーでも押をう 
(ここも手巧きだったりする）。 

このアルゴリズムの特徴を知るむめに， 

堪形を人九してみてほしい。裳ん|||の五-_約 
おが难られ4•いだろう（ I 乂 |2-8 a )。 なゎ， 
Z ’ sSTAFF で同じような化现があるが，ゎ 
をらくこのアルゴリズムをけ1いているのだ 
ろう。糸談になる力;'，このアルゴリズムで 
は，巧の開い/、•多角形も，アルゴリズムを 
'をな i することなく嫂理できるのだ(お |2-8 b )。 
エッジが独かしてネなわれているじ U -.， 当が 
といえば当がだが。むだし，このサンプル 
プログラムの巧なの 七 ットのし力’むでは無 
埋。マウスをどんなに操っても，2組に分 
かれた多角おは作れないからだ。 

線分描闲のところでも同じようなことを 
いったの だが，傾きの小さい耽線 (dx 〉か ） 
を揃くときに y でループするし化線がひ 
とつながりにならずに，点線になってしま 
図 2-5 エツ ジがたけた 場を 



右端のエッジがキ友けると， 
正しい多角形じならない 
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図 2-4 エッジリストの処理 



スキヤンラインバッファ 


XI 

X2 

X：i 

X, 



クイックソート 

XI 

X4 

X3 

X2 



エッジリストじは 

AB ， BC ， CD , 化， EA の腊じエッジ 
が登録されている。 

交点チてックを終わった直後は （a ) 
のようじなっている。このまま 
line(xi,y) - (X 2 , y) 
line(X3, y)-(X4 ， y) 

としてはいけない。 X じついてクイ 
ツクソートを巧えば （b ) のようじな 



line ( xi , y ; - ( x 4, y ) 
Iine ( x 3, y ; - ( x2 , y ) 


図 2-6 エッジの端点を偶数個じする 





( d ) 


多角形の頂点をスキャンラインが 
通る場合。 

左の3つの状況が起こりうる。こ 
のときスキャンラインじ格納する 
交点の数は， （ a ) l 個 （ b )2 個 
(C) 2個が望ましい。 


( d ) 交点数をどの場合も2個を取 
ってしまった場合。 

ソリツドスキヤンコンバージ 
ヨンは，交点 I 個ごとにブロ 
ットする/しないを反転させ 
るもの。2回反転させるとい 
うことは反転しないのと同じ。 

( e ) どの場合も I 個を取ってしま 
った場合。 

2回反転させるべきところを 
I 回しかしていない。 



い）エッジの始点ではす点を I 佩 
終点では0個とすることで巧 
ホできる。 

この場合下向き頂点は鋭さを 
失う。 


図 2-8 交互にペイントする 



図卜7 


水平エッジの処理 

水平エッジは 



削除しても 



お些ない 
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う。このプログラムでも同様の現象が起こ 
っている。マウスを描いた破線のエッジが， 
ところによって（天気予報みたい）スキヤ 
ンコンバージョ ンをかけたあ I 少し残っ 
ているのがわかるだろう力‘。これは平おき 


といえば手巧きだが， Z バッファアルゴリ 
ズムのむめにが张しむときには問越むし、（エ 
ッジの不備は，隣りなう多角形がカバーし 
てくれるので)。 

IK け化だった力;',じ11--が' Bresenham の 
リスト2 2次巧ソツ义ンコン八’—ジョン 


アルゴリズム^スキヤンコンバージョンの 
説明だ。 X 680()0 ユーザーでないみでら， I - 
分輿味のある内がだと思うから，せめてを 
の憐造だけで^现解していむだければホい 
である。をれでは，いよいよ本題に入る。 
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/» 2 ホ元ソリッドスキャンコンバージョン V 


lude 

lude 


<doslib.h> 

# include <iocslib.h> 
れ nciude <stdlib.h> 
♦include <basic0.h> 

#include <graph.h> 

#include <mouse.h> 


#define MAXEDGE 64 
#define N_RASTER 512 
#define ACTIVE 1 
#define INACTIVE 0 


パ人力できるホ大エッジな */ 
/♦ y ち向のラスターが */ 

/* エッジはアクティア */ 

/* そうではない */ 


int n_edge; /* 入力されたエッジが */ 

int y_min , y_max; /* 入力された y のが凶 */ 

struct { I 、 エッジ構造体 */ 

int flag, X, y, dx, か， sx, e, ry 
)ed£e[ MAXEDGE ]； 

int scan_l ine_buf f er [ MAXEDGE ] ； /* スキヤンラインバッファ */ 
int col ； — /* 多々おのを */ 


int read_clata_mouse ( void )； 

void solid_scan_conversion{ void )； 

int compare( int int * ); 

int sgn( int ); 

void swap( int *, int * )； 


void main( argc, argv 
int argc; 
char *argvt]; 


screen(1 
mouse( 0 
mouse(1 
mouse( 4 


I 、 マウスもががヒ 》/ 

/* マウスカーソルは表示 */ 
け ソフトキーポードはま ! 止 */ 


for (；；) { 

read_data_inouse() ； /* メインはたったこれだけ */ 
solid scan conversion() ; 


return; 


int read_data_moiise() 

I -- 

static int r, g, b, x, y, x0, が， xl,yl,x2, y2, dum, br, 


printf( "Color( R, G, B 

scan む "%d %d が"， &r, &g, &b )； 

col=rgb( r, g, b )； 

for (;;) { 

mss tat ( &duin, &dum, &bl,&br )； 
if ( bl)break; 


/* 色を入力する*/ 


/* 巧 1 点目*/ 


mspos( &X , &y ) ； 
pset( X, y, col); 

x0=x ； が =y; br=0 ； n_edge 三 1;y_min=y ； y_max=y ； 
for (;;){ /* 第 2 点目 W 時は / レ - ろ • じする */ 

xl=x ； yl=y; /* エッジの第 1 巧 */ 

for ( ；； ) { 

tnsstat( &dum, &dum, &bl,&br );/* ボタンを離すまで待つ */ 
if ( bl I br ) continue; 
break ； 

) 

for い ；） { 

msstati &dum, &dum, &bl,&br );/* ボタンを押すまで待つ ♦/ 
if ( bl I br ) break ； 


/* ちクリックて点 */ 
/* 滕点は第 1 点目 */ 


if ( br ) { 
x=xO ; y= が； 

)else { 

nispos( &x, か）； /* をクリックならマウス巧げ */ 


x2=x ； y2=y ； /* エッジの巧 2 端 */ 

line( xl, yl,x2, y2, col, OxFOFO ) ;/* エッジを巧麻で巧く */ 
if { yi==y2 ) { /* 水平エッジは肖騰 V 

if ( br ) break ； /t 琼冬点ならループ脱出 ♦/ 
continue ； 

} 


90; if ( yl>y2 ) { /* ち 1 巧のちが上じある 》/ 

91: swap{ &xl,&x2 ) ； 

92: swap ( かし &y2 ); 

93 ： ) 

94 ； 

95 ： edge I n_edge J. f iag= INACTIVE ； / ♦ 話パラメータの設定 */ 

96: edge I n_ed が ].x=xl ； 

97: edgeln—edge]•y=yl ； 

98 ： edge[n_edge].dx=abs( x2-xl )； 

99: edge[n_edge].dy=y2-yl ； 

100: edgeInedge].sx=sgn( x2-xl )； 

101: — 

102 ： if ( y_min>y ) y_min=y; /* y を巧の巧西を更新する */ 
103 ： if ( y—max か） y_max=y ； 

104: 

105 ： n_edge++; /* 登铁じ成功：エッジがをなやす */ 

106 ： if ( br ) break ； /♦ ちなら / L-TiJi 出 */ 

107 ： ) 

108 ： 

109: return( n_edge ); 

110: ) — 

111: 

112 ： 

113: void solid_scan_conversion() 

114: { 

115: static int y, e, s; 

116 ： 

117: for ( y=y_niin ； y<=y_raax ； y++ ) { 

118 ： for ( e=0 ； e<n_eclge ； e++ ) { バ巧しぃアクティブエッジを巧す * 

/ 

119 ： if { edge[e].flag==ACTIVE I I edge[e].y!=y ) continue; 

120 ： edge[e].flag=ACTIVE ； 

121 : edge[e].e=-edge[e].dy ； 

122 ： edge[e].ry=edge[e].dy ； 

123 ： } 

124 : s=0; 

125 ： for ( e=0 ； e<n_edge ； e++ ) い * 巧力切れのアクティブ•エッジは削 

除*/ 

126: if ( —edge[e].ry<0 ) { 

127 ： edge[e].f 1 が = INACTIVE ； 

128 ： continue ； 

129 ： 1 

130 ： if ( edge[e].flag==INACTIVE ) continue ； 

131: 

132 ： edge[e] .e+=2*edge[e] .dx; /* Bresenham じよる x 座な発を * 

/ 

133 ： scan_line_buffer[s++]=edge[e].x ； 

134 : while ( edge[e].e>=0 ) { 

135: edgeCe].x+=edge[e].sx ； 

136: edge[e].e-=2*edge[e].dy; 

137 ： ) 

138: } /* X 座巧のクイックソート */ 

139 ： qsort( scan_line_buffer, s, sizeof(INT), compare )； 

140: if { s>0 ) T — 

141: for { e=0; e<s-l;e+=2 ) { /* V 

142: line( scan_line_buffer[e], y, scan_line_buffer[e+l] 

,y, col, 65535 ); ' 

143: 1 

144 ： } 

145 ： ) 

146: return ； 

147：) 

148: 

149 ： 

150: int compare! xl,x2 ) /% クイックソート用のを故比較 */ 

151: int *xl , ぉ 2; 

152: { 

153: return( *xl-*x2 ) ; 

154： ) 

155 ： 

156: 

157: int sgn( x ) /: 巧數饱 (7)??^ */ 

158: int X ； 

159: { 

160: if ( x<0 ) return(-1); 

161 : if ( x>0 ) return(1 )； 

162: return( 0 )； 

163：) 

164: 

165 ： 

166; void swap( xl,x2 ) /» おお [ 値の交巧 */ 

167: int わし *x2 ； 

168: { 

169 ： int X; 

170: 

171: x=*xl; 

172 ： *xl=*x2; 

173 ： *x2=x ； 

174: 

175: return ； 

176 ： } 
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第 2 部2次元を3次元座標系に変制る 


Z 八ッファ刃レコ"リズム 


透視変換を復習しておく 

ようやく本題の Z バッファアルゴリズム 
に入れるわけである力;'，これからはスクリ 
ーンの2次元離樵系を3次元に図 3- 1のよ 
うに把張するからをのつもりで。この3次 
化空間に多商‘体を書き込むやり方をこれか 
ら考•えていこう。ディスプレイにをの多が 
体が表示されるとき，僕むもはスクリーン 
を驰き窓みむいにしてをの多曲‘体ををてい 
る，ということなのだとイメージしてほし 

い。 

図 3-1 これから巧う座標系 


透ネ見変換（手前の記解を兒てむ。七むみ 
にお I 3-1 の嗦標系は，透巧《換で紹介した 
デバイス座標系のことだ）をかけむあとの 
物作の语;点の带標は，スクリーン I •.に尚宴む: 
影するだけで iB 隹にお巧できるというとこ 
ろまで《換されていて，巧ぶの X ， y 離標 
が I 自:接スクリーン上の X， y 座標にんけ；!け 
る（凶3-2)。では， Z 座標はむんなのか 
いうと，表示 t は宵接は闕係4‘い。これは， 
Z 雌標は追;おでなく，「閒接的に」表示を支 
配している，いわば黒篇。のである。今凹 
の記奉にわいては，就人喚問に呼ばれるほ 
どの最重要ん物といっていい。それではこ 
図 3- 2る巧を換 


特集犯クラフィックへの飛翔 

の Z 離懷の役円についてこれから探ってい 
くことにしよう。 

図 3-1 のデバイス座標系に，長方形 A を 
置いた（図3-姑上段）。当たり前だが，この 
ときスクリーンには，をの長方形がまるご 
とお小されている（下段）。かに，長ぶお A 
の後ろに，ぇ0ひとつち方形 B を置く （図 3- 
3 b - 卜•.段）。このときもスクリーンにはおぶ形 
B が表示されるのだが，ぉや？ 長方形 A 
が表习;•されているところでは長方形 A の後 
ろに隐れて見えむい（下段)。- 

ここで’いきなり，「をんなのあむりめ一じ 
やん力>」など-ド円 r 風ツッパリ発言は避けて 
いむだきたい。ここでは「おえない」い 
う現象を説明しようとしているのだが，を 
れは U のついていないコンピュータが物体 
の可化，不可視（ちえる力，，見えないかと 
いうのを カッコよ くいうこうなる）を解 
が-する（調べるわけだね）のは，棄はけっ 



み X 


こちらから見る 



直方体をを視変換したもの。 

i 

を視変換することじよって，視線は 
必ずスクリーンじ垂直じなる。 

丄 

そのためスクリーンから遠くじある 
部みは小さく変形される。 

i 

しかし変換後の（ X ， y ) 座標ピけを 
とってやるときれいじ遠近感のつい 
た画像が現れる C 

丄 

このとき，2座標はスクリーンから 
の距雜を表している。 


図 3-3 見え方のあれこれ 
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き込んである。小さなデプスは不採用となり 
このピクセルは変化しない。 

3) 兰ち形 C を書き込む。=ち形 C の各ピクセ 
ルじ対応するデブスをホめ， Z バッファの値 
と比較する。デプスのほうが大きいなら，= 
角形 C は採用で，フレー厶バッファじは=ち 
形 C のをを害き込み， Z バッファも=角お C 
のデブスに更新する。不採用になったら，当 
然ながらなじもしない。 


この結果が図 3-5 b である。特にミ巧形 C 


こう人变なことだからだ。 

ますこ，こ この説明は同時に Z バッファア 
ルゴリズムの原理への前フリでもあるのだ 
から，もう少しボマンしていただきたい。 
脱線ついでにもう少しいってゎくし見え 
る面だけを表示し，見えない面を取り除く 
技術を，コンピユータグラフィックでは「陰 
面除去」という。実際，コンピュータグラ 
フィックの技法のなかで^，陰晒除去はか 
なりハードな部類に入る化理で，むとえば 
レイトレーシングにしてら，可視閒（どの 
物体が見えるのか）を決めるのにかかる時 
間がかなりの比 t (数10% ! ) をん•めてい 
るのである（鼓近のレイトレーシングの陰 
面除去はをうで扛ないらしし、が)。今回の Z 
バッファアルゴリズムは，陰而除去のなか 
で!)敏 も単純な部類に入る。 

え一し話はお方形 B が長方形 A に隐さ 
れる t ころまでだったかな。あとから揃い 
たのに，どうして隠されむのか？この疑 
問の解決のために，もうひ1:つ多角形をか 
け加えよう。兰:角お C を，お方形 A と長方 
形 B の両方を突き刺すように置いてみる（|乂| 
3-3 C 卜-段)。今唆はスクリーンはどうなって 
いるか？ 急に画面の構成が複雑になって 
しまった力5'，どれが強調されていいものか 
よくわからない。だから，多角形の優た顺 
位は，多角形を蕾き込む順番 t はなんの脚 
係もないこ t がわかるだろう。 

さてここで，摸方形 A と三角形 C ， また 
長方お B と兰巧お C の义わる線じを目しよ 
う。この2本の線で王角形 C を3つじ分け 
て，こもら側から a ， b ， c とお前をつけ 
る （ W 3- 4)。お方形 A ， おみ形 B をれから 
a , b ， c の閒で見えぶの強弱を比べてみ 
よう。 a が--齋強いのは，誰がてらわか 
る。 b が長方形 A よりは弱いがお方形 B よ 
りも強いのは， b がおム•お A には隐されて 
いるが投方お B を陪しているのを化ればわ 
かる。〔は，巧形 C に隐されているので 
ーホおい。 

で，強さの) W 化は，強いほうか b a おん)杉 
A b 技方形 Be である。では，「強い」多が 
体とはなんなの力>。手前にある多前体だよ 
ね。をう，陰が除まの本質は，「近くにある 
図 3- 4見え方の強弱 



ものが見え，遠くにあるものは近くのらの 
に隙される」という，たったこれだけのこ 
I たのだ。 さらにをれでは，「近くにある J 
多耐がとは？ここでらう一度図 3-1 に戻 
って，よ一く座標軸を眺めてほしい。あま 
りにわ膳立てがヮザトらしいのでうすうす 
勘づいてしまった方らむくさんいるだろう。 
をう，ここで例の黒慕が登場するのである。 
Z 座標がいちばん人•きい物体がよく見える 
という動かしが'たい事藥が化えてきたであ 
ろぅ。 

をしてさらに，これで僕がデバイス座標 
系と透視を换を採用した理由もわかると思 
う。図 3-2 をもう一度見ていむだくとわか 
るように，透視變換後の視線は，必ずスク 
リーンに垂相に （ Z 軸に平巧に）なるので， 
可视面の判をが， Z が標をチェックするだ 
けで済んでしまうというメリットが牛:まれ 
るのだ。だから， Z バッファアルゴリズム 
では，黒幕 Z 座標に，特に「デプス（深さ）」 
t いう呼びおをリ•えて，電要なな削を巧む 
せている。つまり，デブスの人きい物体ほ 
ど強く姑えるというこ りご。 

立体の距離関係を理解ずる 

をれでは，デプスの人小を判をするはが 
的な手順について考えてみることにしよう。 
いまの例では，とりあえずお C を a b 
c の3つにバラしてしまった力;'，バラすに 
は多角形の义線の算化が必葵となる。この 
Z バッファアルゴリズムでは义線をホめて 
はいない。強いていえば，らっともっと細1 
かく，ピク七ル1個1個までにバラすので 
ある。をして，ピク七ル（ X ， y ) にが応 
する Z 座標すなわちデプスをボめ，ピク七 
ルご t に-巧人きいデプスを持った多巧形 
をすを)りする，つまりピク七ルにをの多約形 
の色をつけるのである。これを繰り返せば 
おに- 5 a が,||||米 L がるのだが，•あ大きなデ 
ブスをさ力率よく W •つけるために， Z バッフ 
ァ（デプスバッファ）と呼ばれる配列をピ 
クセル数だけ）り怠する。をして，多巧おを 
1枚ずつ，色をフレームバッファに：巧き込 
み，デプスを Z バッファに酱き込む。いま 
の例でいえば， 


1 ) 長方形 A はまるごと書き込める。フレーム 
バッファじは長方形 A のをが， Z バッファじ 
は長方形 A のデブスが害き込まれる。 

2) 長方形 B を害き込む。なじもちき込んでい 
ないピクセルへはそのままをを害き込めるの 
で，フレー厶バッファ【こはをを， Z バッファ 
じはデプスを書き込む。しかし，長方形 A が 
まき込んであるところじは，長方形 B のデプ 
スより大きなデプス，長方形 A のデプスがま 


のデプスのを化にをし 1してほしい。二巧形 
C はデプスが襄方形 B の デブ ス（図では 20) 
を超えむ （21 になった）場所から現れてし、 
る。人閒が頭をちょっと使えば簡単にでき 
る隐面‘化理を，コンピュータはこんなに気 
の遠くなるような単調な計蔚の繰り返しで 
萊現するのである 。 Z バッファアルゴリズ 
ムは，単純な繰り返し計算のが意なコンビ 
ュータの粋徴を巧みにとらえたァルゴリズ 
ムともし、える。 

ここでもよっと川語の儀现をしてわこう。 
「ピク 七ル」 i ： は，關邮のドットのこ^であ 
る 力;'， こ れ からはデブスを ビク七 ルの烙性 
のひとつとして考えることにする。つまり， 
ひとつの ピク七 ル （ X ， y ) は，を t デブ 
スの2つの席性を持っているのだ，^思っ 
てわいてほしい。フレームバッファは，ピ 
ク七 ルの始性のう tb , 「色」を ビク七 ルの数 
だけ，たとえば 512 X 512 ドット分集めたも 
の， Z バッファは，「デブス」を 512 X 512 ド 
ット分集めた备の。 Z バッファ （ X ， y ) 
といえば， ピク七 ル （ X ， y ) にが応する 
デプスの飢をす旨すこ L にする。 

Z 座標を使ってみる 

Z バッファアルゴリズムをプログラムす 
るには，むうひ!：つ化理を党えなくてはな 
らない。をれは，さっきの例では 二 巧お C 
の「ピク七 ル ごとのデ プス」を ホめるん•法 
である。 I 乂 13- 沈を少とればわかるわり，デ 
プスは k からドに，またも•からたにかけて 
少しずつ人きくなる。これを求めるにはひ 

筋縄ではいきをうにない力す，ここで邮フ 
リしてわいむ2次儿ソリッドスキャンコン 
パ、ージョンがなになつのである。 

しかし Z 離標俩という斬しい種類の‘ I 巧報 
を扱うのだから，アルゴリズムにはさらに 
拖娘が必おだ。結論から化にバラす力 ;'， Br 
esenham のアルゴリズムをさらに3次儿に 
が:張したアルゴリズムを使ってピク七ルの 
デプスを計算するのだ。2次たのときは， 

X ぶかの誤を巧をり協して， y で ループし 
ながら X 庵標を計算していた。3み元にな 
ると， X だけでなく Z についてら同じこと 
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をする。両方に誤差て頁を和意して， y でル 
—プし4•がら X， Z 座標をそれぞれ計算す 
ればいいわけ。 

ここでさらに一歩進んで，3次元を問内の 
多角形をフ レームバッファ わよびデブ スバ 
ッファに 書き込む手順を検討する。2次北 
ソリッ ド スキヤンコンパ、ージョンの ものを 
流用するので，妙现はよく似ている。ひと 
つのポリゴン （多角形） の 化现の流れに つ 
いてをえる。 


1) エッジリストを用意し，アクティブエッジ 
のスキャンラインとの交点 （y をループ変数 
【こ取った Bresenham アルゴリズムを使う）を 
スキャンラインバッファじ格納する。ただ， 

Z バッファを追加したので，交点はX座標だ 
けでなく Z 座標も計算してわき，スキャンラ 
インバッファじX， Z 座標両方の値を格納す 
るのだ（もちろんスキャンラインバッファ構 
造体には拡張が必要じなるわけピね)。が上の 
作業は，別の表現をするなら，スキャンライ 
ン平面（スキャンラインを通り， y 軸に垂直 
な平面）とアクティブエッジの交点をスキャ 
ンラインバッファじ格納する処理である（図 
3-6)。 

2) ひとつのポリゴンのすベてのエッジ じつい 
てが上の処理を終えたとき，スキャンライン 
バッファじは，スキャンライン y じ対応する 
交点（X， Z) の組が交点の数だけ格納され 
ている。これらを例によって左から順番にホ 
ベ換える。 X 座標の小さい順にソートしてい 
く。ソート後の交点列を (xi,Zl)(X2, Z'i) 

. レ 2 。，之 2 。）としよう。交点は， 2夕元ソ 

リッドスキャンコンバージョンのときと同じ 
で，偶数個。 

3) これら交点の列は，ポリゴンをスキャンラ 
イン平面で切断した断面を表している。その 
断面（直線じなる）をスキャンライン平面（X 
Z 平面）じ描く。（化 Z1)-(X2， Z2 )， （X:!, 
.Z3)-(X4, ZO ……というようじひとつわきに 
描くところも2次元ソリッドスキャンコンバ 
—ジョンと同じである（図 3-7)。 スキャンラ 
インの座標は y で共通。断面はI本とは限ら 
ないのどが，代表として（XI， y，Zl) - (x2, 
y , Z2) の線みを描く手順を考える。ループ変 
数にはXを使う。すると，これまた Bresenham 

, アルゴリズ厶が使える（ルーブ変数Xじ対し， 

Z 座標の誤差を用意して処理する)。で， Z 座 
積が計算される。これでカレントの（「いま•ま 

' 目している，処理中の」という意ホ）点の座 
標（ X ， y ， Z ) が得られる，この座標にビ 

図 3-7 断面とエッジの状態 



特集3ロク号フィックへの飛翔 


図 3-5 Z バッファの構造 

(a) フレームバツフア 



(b) Z バッファ 
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クセルのををプロットするわけだが，実は単 
純にプロットするわけではない。ここが Z バ 
ッファアルゴリズムの真髓なのた’。 

4) X をループを数として Bresenham のアルゴ 
リズムで計算された Z 座標は，ピクセル（ X ， 
y ) じわけるポリゴンのデプスである。この 
Z の値を， Z バッファ（ X ， y ) じ格納されて 
いるデプスと比較する。図 3-9 を見ていたピ 
きたし、。 

4 a ) もしこのカレントのポリゴンのこちら側に 
すでに別のポリゴンが書き込まれていれば， 
デプス値はカレントの Z 値より大きい。そし 
てカレントのポリゴンはこのピクセルにわい 
て不可視である。よってこのポリゴンのをは 
ピクセル（ X ， y ) じは書き込まれない。 

4 b ) しかし，ピクセル（ X ， y ) じほかのポリ 
ゴンが書き込まれていなかったり，書き込ま 
れていても Z バッファ（ X ， y ) じ入つてい 
るデプス値がカレントの Z 値より小さかった 
りすれば，カレントのポリゴンはピクセルじ 
わいて可視。したがってピクセル（ X ， y ) 
じはポリゴンのををプロットし， Z バッファ 
( X， y ) の値はこの Z で更新される。 


くどいようだが，カレントのポリゴンの 
「こもら側」に U 削-掌き込まれむポリゴンが 
ある力’，ないかというのを調べるのが '， Z 
バッファの機能である。いままでのデプス 
値とカレントの Z 値を比較し， Z 俩が小さ 
ければ小可視，火きければ可ネ見とぃうこと 
なのだ。くどいようだが， Z バッファ アル 
ゴリズムは，2枚 U h の面が棄なっている 
場合，■を手前にある面つまり叫■ネえ耐のデ 
プス怖;が最も义きくなるい、う性質を利が 
しむ陰閒除まァルゴリズムなのである。力 
レントのポリゴンから導:11111しむカレントの 
ピクセルのデプス値 （ Z 座標）を Z パ'ッフ 
ァ中のデプス做 i ： 比較し，ず-前ならフレー 
ムバッファと Z バッファの両方を吏新し， 
をうでなければなに i [) しなぃ。最終的な結 
果として， Z バッファには ，デプスの敵火 
做が恪納されるこ t になる。 

クリッピンク処理を巧ラ 

ここで少し脱線して， Z バッファアルゴ 
リズムのクリッピング について 触れる。化 
野をウインドウで設をするのは当がだし， 

図 3-8 スクリーンへ巧:おすると 



をこからポリゴンがはみ,中,しむ場合はクリ 
ッピングして表示がはみ化さないようにし 
なくてはならむい。クリッピリグは 3 D グラ 
フィックの暮本である。 

むだしワイヤーフレーム表示とは違い， 

Z バッファで用いる表示は中身の詰まった 
ソリッド領域なのでが.意が必要だ。特に X 
方向に（ウィンドウのをお端から）はみ化 
したエッジを単純にクリップするし閒趙 
が起こる。スキヤンラインバッファに f 去っ 
ている間係しうっかりをのまま削除する 
i お示が裳返ってしまうことがあるのだ(1乂1 
310)。 

だから， X 方向に•克をにはみ,||•，している 
エッジ^をのままにしてある。 X 方向のク 
リッピングは，英隙に Z バッファに書き込 
むループ（関数 zbuf し line( )) のなかでが 

っている。 

今叫のプログラムでは，データを読み込 
むときに y 方向だけはクリッピング化理を 
している。 y 方向で（ウインドウの k 下に） 
'ぶをにはみ,中,しむエッジは単純に削除して 
いるし，ウィンドウの k 端ぉよび下端で単 
純にクリップしてら，どうせ水平エッジな 
のだから（理由は2次元ソリッドスキャン 
コンバージヨンのところで いった とわり） 
問題 4 •い。 スキャンライン順に化理する Z 
バッファアルゴリズムでは少しも影響が化 
ないのだ。 

データ読み込みの際のエッジの y 座標の 
化理をまとめると次’のようになる。 

図 3-9 Z バッファとの比較 


1 ) 上下に完全にはみ出したエッジは削除する。 

2) クリッピングとは関係ないが，い = y 2 のエ 
ッジ（つまり水平エッジ）は削除し， yi 〉 y 2 
のエッジは上下端をひつくり返す。 

3) 上下に途中まではみ出していればクリッピ 
ングを斤う。 

4) そして X 座標【こ関しては，メインループ中 
で，処理すべきピクセルがウインドウ外じあ 
るときは，処理をスキッブする。図 3- II を参 
照されたい。 

この Z バッファアルゴリズムの乎順を， 
例によって単純にして菁きがべてみよう。 
ポリゴンデータの読み込みおよび透化を换， 
ウインドウ1:ドでのクリッピングは終わっ 
ているものとする。 


1 ) Z バッファおよびフレームバッファをネ刀期 
化する。具体的じはフレームバッファを背景 
を， Z バッファを0で埋める。 

2) ポリゴンリストじあるポリゴンじついて， 
3) け下の処理を繰り返す。 

3) スキャンライン y をループしていき，ソリ 
ッドスキャンコンバージョンと同じ要領で， 
アクティブエッジとスキャンライン平面の交 
点（ X ， Z ) をスキャンラインバッファじ格 
納する。 

4) スキャンライン平面とポリゴンの交線は， 
スキャンラインバッファの中身をひとつわき 
じつないだものじなる。 X でループさせた Br 
esenham アルゴリズムで，ピクセル （x , y ) 
の z 値を発生させる。 

5) これを Z バッファ（ X， y ) じ格納されて 
いるデプスと比較する。 Z 値のほうが大きか 
つた場合のみ，フレー厶バッファをポリゴン 
のをで， Z バッファを Z 値でそれぞれ更新す 
る。 
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V ① 


カレントのポリゴン 
-が前に*かれていたポリゴン 


① ポリゴンが書き込まれていなかったので可視 

② ポリゴンが書き込まれていて，かつそのデプ 
スがカレントの Z 値より大きかったので不可視 

③ ポリゴンが含き込まれていたが，そのデプス 
がカレントの Z 値より小さかったので可視 
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I'X I •.のを件•を踏まえて，むっとら単純な 

Z バッファアル ゴリズムの プログラ ムを作 
ってみむ。表1の ファイルフォーマットに 
しむがって，物体を義 ファイルを 作ってこ 
の プログラムに かけてみてほしい 。 Z バッ 
ファ が大貴に必をなので，脚商‘のネ I •半分を 
つぶしてをこに Z バッファを 取った。ピク 
七 ルの 色がデプスを表している。ポリゴン 
が票なった i : ころの夕線が フレー ムバ ッフ 
ァじ化ているが， をことが応する Z バッフ 
ァの値（ここではピク七 ルのを で化用して 
るのでりにちえる）にホ意してら b いむい。 

欠点をフォローずる 

前にらいった力す ， Z バッファ’; ぶの 最 人の 
欠点は ， Z バッファ 用の配列に大量のメモ 
リを使うことである。ところ力;'，プログラ 
ムの ループを よくをると，スキャンライン 
ごとにエッジの化巧が独立しているような 
気力':する。ポリゴンー ► y ーエッジというル 
—プの人れ子を， y ーポリゴン ー ►エッジの 
順番に組み換えるだけでよさをうだ。誤差 
巧。どの情報をががするようにァクティブ 
エッジのデータ憐造を作ってぉいむので， 
この《おは簡単であった。これは「スキャ 
ンライン Z バッファ 法」と呼ばれる。1化 
ずつポリゴンを描いていむの カ ミ，[•.かり临 
にまとめて化巧している。ろスキャンライ 
ンごとにをァクテイブエッジの化埋をして， 
を ポリゴンをフレー ムバッファ わよび Z バッ 
ファに 其き込んだ 畔 点で次のスキャンライ 
ンの化巧に移る。みスキャンラインごとに 
嫂巧がぶ結:していて，唆化理したスキャ 
ンラインは一-な:と化巧されることはむいの 
である（ I 乂13じ）。 

このアルゴリズムでは， Z バッファは1 
スキャンライン分し力•いらむいのが' わかる 
だろう力‘。をこで， Z バッファを G RAM 
1:に化るのをやめ，内 d 別に化ってみむ。あ 
とのこともあるので，憐，适作 zbuff にして 
ある力;‘，いまはまだ惟彩 C の1次儿巧 i ! 列で 

ょい。 

ルーブの顺飛を'をえるはかになをつける 
ことは， Z バッファの 初削化で ある。 が純 
2バッファでは， Z バッファの巧期化は- 
齋最 かに1 I り1やればよかった力':，スキャン 
ライン Z バッファでは，1本のスキャンラ 
インの化现が終わるごとに Z バッファのが； 
をリ七ットし。くて;よな けい。 

これで，いままで Z バッファにずこか 化ら 
れていむスクリーンもフレームバ 'ソファ本 

米の化いぶができ，を画刷にが i 脚すること 
が'叫‘能になった。 


図 3- 10クリッピング失敗 図 3-11 左右はクリッピングしない 





表1シーン定義と物化ををのフォーマット 




水平エッジを削除し， 
上下端からはみ出した 
エッジをクリップする 


が画時に， 

左右端からはみ出した 
部みは処理しない。 


1) シーンををファイルの フオーマツ ト（フアイ ルネーム は"？？？？. SCN ") 


巧点（論理座巧） 

ま視点（論理座傅） 

面角（単位はを） 

ピクセルのお横比 （1.25 が標ホ） 
画面に表示するお囲（各0~引 I ) 
光原（平斤光線）の方向 
光源のを（各0 ~ I ) 

周辺ホの色（を0 ~ I ) 

背巧のを（各0 ~ I ) 


VIEW 

Xview Yview Zview 

TARGET 

Xtarget Ytarget Ztarget 

ZOOM 

a 

RATIO 

ratio 

AREA 

sxi syi SX2 sy2 

UGHT 

XI. yi , ZI. 


Ri. Gi. 己し 

AMBIENT 

Rn Ga Ba 

BACK 

Rl. Gli Bl. 

END 



2) 物が定巧ファイルの フオー マツト（ファイルネームは"？？？？. OBJ ") 


ァトリビュート定巧部 
ァトリビュート名 
化お反が係数（各0 ~ I ) 
アトリビュートま:装がわり 


アトリビュート定を部のおわり 


ポリゴン定義部 
ボリゴン名 
アトリビユート 
シェイデイングモード 
巧点の座標 


ポリゴン定義のおわり 


ポリゴン定義部の終わり 


ATTRIBUTE 

attn 

DIFFUSE R,i G.1 B.i 
END 
attr2 

END 

attrn 

END 


POLYGON 

polyi 

ATTRIBUTE a-name 

SHADING constant 

X(i yn Z() 

XI yi zi 

Xn yn Zn 

END 

poly2 

END 

polyn 

END 
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ここからは，無駄な処理を省くための化 プリプロ七ッサ命令の MAXEDGE：，MAX 

属部分である。用語や説明に闕しても雛し POLYGON の値を大きくしてわかないし 

くなるので，スピードアップに興味のない方. プログラムは暴走してしまう（なんて危な 

は飛ばして結構。プログラムにはこれらの い C 言語)。をれぞれ最火エッジ数，最大ポ 


2) ハイライト 

3) 透明感 

をしてこれが圉韦， 

4) スムースシェイデイ ング 


テクニックは一応入れてある力;'，スピード 
がをれほど速くなったとは思えない。 


I )ポリゴンごとに最小，最大 y 座標を記憶さ 
せてわき，ポリゴンがアクティブじなる y の 
範囲を設をしてわく。そうすれば，メインル 
I -プで不要な処理はカットできる。 y でルー 

1 プする際に，単純 Z バッファの場合はその範 
[ 囲内だけでループするし，スキャンライン Z 

: バッファの場合はアクティブじなり得ないポ 

: リゴンをスキップできる。 

: 2) エッジ構造体は単純な I 次元配列。ひとつ 
: のポリゴン中のエッジ数は不定た’から，ポリ 

ゴン構造体の中にエッジ構造体を取ることは 
: しない。ポリゴンじは，エッジリストの何番 

目から何番目までが入っているかという範囲 
だけを記憶させる。読み込みが終わったとき 
じ，ポリゴン構造体に記憶させたエッジの範 
囲内で y じついてソートを行えば，ほぼ処王至 
する順番にエッジが並ぶ。メインループ中で， 
アクティブエッジの範囲を次々じ変化させて 
いく処理まをとっているので，ソートしても' 
けば無缺が少なくなる。始点がスキャンライ 
ン上にあるエッジはアクティブエッジじなる 
(フラグを立てる）。終点を過ぎたアクティブ 
エッジはアクティブエッジでなくなる。こう 
したときじアクティブエッジの範囲を更新す 
る。このあたりは，言葉で説明するより，プ 
ログラムリストを見てもらったほうが早いか 
もしれない。 


ファイルのフオーマットは， CGA で採用 
されている扛の^合わせむかった力':，ちよ 
っと情報を化入れるのが遅かった。いまか 
ら変更する気力もあまりない。普段おかで 
はデータを共通化するのが人華だなどとブ 
ッブッいってわきながら，いざ円分でかる 
巧になる t てんで根性がない。しよせん人 
IIIJ なんてこんな扛のだ。‘|、むけね一。 

次回はこれをやる 

- - — 

説明が少々冗おになってしまった力《，姑 
後にこのプログラムを真怕 iy に化いたいと 
いう人にホ-意してもらいたいこ L をいって 
わこう。ポリゴン数を多くしたいときは， 


リゴン数を表すのだが，エッジは思ぃのほ 
力’必要になるので，気をつけてほしぃ。 

ここでホ巧の予告である。今凹は色づけ 
がまだ不十分で，仕上がりもあまりリアル 
i ： はぃえなぃ。今 W の最終パ'—ジョンでは 
簡単な陰影の化现はつけてある力3'，をの理 
屈説明してぃなぃ。をこで，米)3は，「レ 
ンダリングの理論」を一席ぶつてみよう！： 
思う。をの内'韓はい、うし 
1) 陰影（今|りいけたものの解説） 


で，見た目のよくない多面体の集まりを 
曲晒のようにおせるおを披露する予をであ 
る。をの際，ファイルの フォーマット も拋 
張する。ただしプログラムリストは，なる 
ベく今り発表したおを^どめるつもりであ 
るから，精を出してがも込んでわいてもら 
えると嬉しい。をれではまたホり。 

参考文献 

デビッド F . ロジャース，セイコー電子工業（株)電子機器 
事業部訳，山口富±夫監修，実践コンビュータグラフィ 
ックス，日刊工業新聞社，6,500円（税別） 


図 3- 12 単純 Z バッファとスキヤンライン Z バッファ 







スキヤンライン Z バッファアルゴリズム 


※単純 Z バッファではスキヤンラインがポリゴンの枚数だけ動くのじ対し（左図では2回） 

スキヤンライン Z バッファではポリゴンをまとめて処理するので，スキャンラインは I 回しか動かない 


U ス kH 況用サブ ル] ■•チン 


================= sub.h 

1 : /♦ 

2 ： /* 況用サブ/!^チン集 
3: /* ベクトル•行列処理 
4 ： /* 

5 ： 

6： 

7: 

8; typedef struct { double v[3]; } VECTOR; / ネベクトル型の定義 */ 
9: typedef struct { double m[3][3]; ) MATRIX; /* 欄塑のを義 */ 

10： 


11 

12 

VECTOR 

*set_vector( 

VECTOR ネ 

,double, double, 

double 

)； 

13 

MATRIX 

*set_inatrix( 

MATRIX * 

,double, double, 

double, 


14 




double, double, 

double, 


15 




double, double, 

double 

); 

16 

double 

v_dot_v( 

VECTOR *, 

VECTOR 本）； 



17 

VECTOR 

*v_dot_s{ 

VECTOR ネ， 

VECTOR *, double 

)； 


18 

VECTOR 

*v_plus_v( 

VECTOR 木， 

VECTOR VECTOR 

* ); 


19 

VECTC® 

*v_minus_v( 

VECTOR ネ， 

VECTOR *, VECTOR 

* )； 


20 

VECTOR 

本 V — cross—v( 

VECTOR *, 

VECTOR *, VECTOR 

* ); 


21 

VECTOR 

本 V — star—v( 

VECTOR t, 

VECTOR *, VECTOR 

* )； 



*/ 

*/ 

本/ 

*/ 


48 Oh ! X 1989.7. 









































特集3□クラフィックへの飛翔 


22； VECTOR *unit( VECTOR *, VECTOR * ) ; 

23： VECTOR 本 n し dot_v( VECTOR t, MATRIX VECTOR ♦，： 

24: int vector_re^( FILE ♦, VECTOR * ); 

25： VECTOR *vector_copy( VECTOR *, VECTOR * )； 

26： int sgn{ int )； 

27:, void swap( int *, int * ); 

28： void vector_swap( VECTOR *, VECTOR * )； 

29： — 

30： 

31: 

32: VECTOR *set_vector( V, x, y, z ) /* ベクトル巧みの化入*/ 
33： VECTOR «V； 

34: double x, y, z; 

35: { 

36： V->v(0] = X ； V->v[l]=y； V->v[2] = z； 

37: return( V )； 

38： } 

39： 

40: 

41:MATRIX *set—matrix( M, mOO, m0 し m02,/* 行列成みの代入*/ 
42: ml0, mil, ml2, 

43: m20, m21,m22 ) 

44: MATRIX ^M； 

45: double m00, mOl,m02, 

46: ml0, mil, ml2, 

47: ra20, m21,m22； 

48：1 

49: M->m(0][0] = m00; M->m[0](l]=mOl； M->m[0][2] = m02； 

50： M->m(l]l0] = ml0； M->mll]ll]=mil； M->m[l】[2] = ral2; 

51：M->m(2][0] = m20; M->m[2][l]=m21; M->m[2][2] = m22; 
52: retum{ M ); 

53;) 

54: 

55: 

56: double v_dot_v{ VI,V2 ) /* ベクトルの内巧*/ 

57： VECTOK 本 VI,♦V2； 

58： { 

59: int i; 

60: double a=0.0； 

61: 

62: for ( i=0; i<3; i++ ) 

63: a += Vl->v[i] ネ V2->v【i]; 

64: return{ a ); 

65:) 

66: 

67; 

68： VECTOR *v_dot_s( V, VI,s ) /* ベクトルの熱倍*/ 

69: VECTOR *V, 本 vT; 

70: double s; 

71:{ 

72： int i; 

73: 

74: for ( i=0； i<3； ;L++ ) 

75: V->v[i] = V い v[i い s; 

76: retum{ V ); 

77:) 

78: 

79： 

80: VECTOR *v_plus_v( V, VI,V2 ) /t ぺク */ 

81：VECTOR *V, *V1, *V2； 

82： { 

83: int i; 

84: 

85: for ( i=0; i<3; i++ ) 

86: V->v[i] = Vl->v[i] + V2->v[i]; 

87: return{ V )； 

88 ：) 

89： 

90： 

91:VECTOR *v_minus_v{ V, VI,V2 ) /* ベクトルの差*/ 

92： VECTOR tv, 本 VI, 本 V2; 

93： { 

94 : int i; 

95: 

96: for ( i=0; i<3; i++ ) 

97; V->v【i] = Vl->vliJ - V2->v[i]; 

98： return( V ); 

99：) 

100： 

101： 

102： VECTOR *v_cross_v( V, V し V2 ) /* ベクトル (7)5^ */ 

103： VECTOR ♦V, 本 VI, 本 V2; 

104： { 

105： V->v[0] r Vl->v[l]* V2->v(21 - Vl->v[2] * V2->v[l]; 

106： V->v[l]=Vl->v[2 い V2->v[0] - Vl->vl0] * V2->v に]; 

107： V->v[2] = Vl->v[0 い V2->v[l] - Vl->v[l ]t V2->v[0]； 

108: retum( V ); 

109： } 

110: 

111： 

112: VECTOR «v_star_v( V, VI,V2 ) /* ^^が筋 》/ 

113： VECTOR *V, *V1, *V2； 

114： { 

115： int i； 

116: 

117: for ( i=0； i<3; i++ ) 

118： V->v[i] = Vl->v[i] * V2->vli]; 


return( V 


VECTOR 本 unit(、.，VI 
VECTOR *V, *V1; 


double norm ； 


/* 単位へクいパヒ */ 


norm = sqrt{ v_dot_v( VI,VI)); 
v_dot_s( V, VI,1.O/norm )； 
return( V ); 


VECTOR *m_dot_v{ V, Ml,VI )/t 巧列によるを巧*/ 
VECTOR »V, *VT; 

MATRIX 本 Ml; 


int 


for { i=0; i<3; i++ ) { 

V->vli] = 0.0; 

for ( j=0; j<3; j++ ) 

V->vli] += Ml->in[i]lj] * Vl->v(j]; 

) 

retum( V ); 


/* ファイルから巧みを読む*/ 


int vector_read( fp, V 
FILE *fp; 

VECTOR ♦V； 

{ 

double dl,d2, d3; 

#define OK 1 
tdefine WRONG 0 


if ( fscanf( fp, " ががが"， &dl, &d2, &d3 )<3 ) return( 

set_vector( V, dl, 62, d3 ); 

return! OK )； 

#undef OK 
#undef WRONG 


ECTOR *vector_copy( V, VI )/♦ ぺク トルの巧写 V 
ECTOR cv, m ； 

int i ； 

for ( i=0; i<3; i++ ) 

V->v[i] = Vl->v[i]; 
return{ V ); 


int sgn( X ) 
int X; 

{ 

if ( x<0 ) return{ 
if ( x>0 ) return( 
return( 0 )； 


/* 謹度の倘 V 


void swap( xl,x2 
int わ cl , わ 2; 

{ 

int X; 

X ゴ xl; 

末 xl ゴ x2; 

»x2=x; 
return; 


/、 墜さの嫌*/ 


void vector_swap( VI,V2 ) /* ベクトルの */ 

VECTOR »V1,m ； 

{ 

double X; 
int i ； 

for ( i=0 ； i<3; i++ ) { 

X = Vl->v[i]; 

Vl->v(i] = V2->v 【 i 】； 

V2->v(i] = X ； 

} 

return ； 
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リス f ^4 サンプル!)ス h 


shading 
0 0 20 
0 5 25 

0 20 25 
0 20 20 
0 5 20 

0 5 15 

0 1515 
0 20 10 
0 20 5 

0 15 0 

0 0 0 
0 0 5 

0 15 5 

0 1510 
0 5 10 

0 0 15 

end 

attribute 
shading 
0 25 25 
0 25 20 
0 35 20 
0 35 0 

0 40 0 

0 40 20 
0 50 20 
0 50 25 
end 

attribute 
shading 
-30 -50 30 
30 -50 0 

0 50 0 

end 


green 

constant 


gray 

constant 


end 

cyan diffuse 0.0 1.0 1.0 
end 

yellow diffuse 1.0 1.0 0.0 
end 

white diffuse 1.0 1.0 1.0 
end 


polygon 

T1 


attribute 
shading 
0 -55 25 
0 -30 25 
-30 20 
-40 20 
-40 0 

-45 0 

-45 20 
-55 20 
end 

attribute 
shading 
0 -25 25 
0 -5 25 

0 -5 20 

0 -20 20 
0 -20 15 
0 -10 15 
0 -10 10 
0 -20 10 
0 -20 5 

0-5 5 

0-5 0 

0 -25 0 

end 

attribute 


red 

constant 


blue 

constant 


yellow 


► 1988 が 5 りが 10 ぺージと 198 が1:. 6 り|'少78ぺーシ•の;•口りな宣 !•-嚷は もやんと MONOP 
OLY を八み 码かっ ています。う 少し 巧-^てあげてください。 も なみにわ支欠はザウ エルら 
プレアレオースも剧してし まう ゲーム フリー クで すが， RPG の マソプか りは 代で-です。 

巧なん （26) S 棄ぉ 


已 Z 八‘、:^アアルゴリ4^ • メインリスト 


い/ 


本い/ 

/ 


巧さ ♦/ 


【/ 


69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
10り 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 


れ fdef SLON 
typedei struct 
int depth； 


zbuff[ MAX-PIXEL 】； 


/* 画角.ドッ ♦/ 


view, target； 
double zoom, ratio； 

int s_xl, s_yl,s_x2, s_y2; /♦ ♦/ — 

int s_mx, s こ my, s_dx, s_dy； /t 中,じ、 • イズ */ 

VECTCR light, c_iight, c_ambient, c_back; 

■ - /* 光巧ち向，色•邸© fe •巧* fe V 

MATRIX rev; /» 回お行列*/ 

double d, dxy； /* 巧お処 S の媒故V 

double raag_x, mag_y, mag—z; / 本デバイス座正 */ 
int back； /本背景色のカラーコード V 

int read—data( char ♦)； 
int corapare_edge( EDGE 拿， EDGE * )； 
int cc 畑 pare_sibuf( SLBUF SLBUF * ); 
void zbuff_Tine( int, SLBUF SLBUF ♦)； 

#ifndef SLON 

void zbuff_init( void ) ； /* スキャンライン時には旨騰 */ 
void background^ void )； /* ス丰ャンラ^ン時には B 略*/ 

#endif 

int v—r か { VECTOR » )； 

void pers( VECTC* int int ♦, int * )； 

れ fdef SLON /* スキャンライン用追加点 V 

void scanlxne init( int )； 

void rendering{ VECTOR », ATTR t, VECTOR * )； 

#endif 

void main( argc, argv ) 
int argc; 
char 本 argv【 】 ； 

{ 

static int p, y, e, i, s； 

れ fdef SLON 

static int start_time, end_time; /* */ 

#endif 

screen(1, 3, 1,1 ) ; 

if ( read—data( argv い] )==WRONG ) return； 

#ifndef SLON 

background(); バスキャンライン時は自リを*/ 

zbuff_init()； パ Z バッファ {iHffi のち半分，スキャンライン獻が齡V 
#endif 

for ( p=0; p<n_poly; p++ ) { 

け アクティブエッジ!®のお期 M ヒ 》/ 

polyfpj.a—edgel = poly[p] .edgel; 
polyip] .a edgeZ = polyipj .edgel-l; 

#ifdef SLON /♦ スキャンライン時は巧のようじ 4^ プを巧える*/ 

) 

tiine( &start_time ) : 

printf{ "START: お"， ctimel &start—time)); 

for ( y 三 s_yl;y <= s_y2; y++ ) { 
scanline_init( y )； 
for ( p=0; p<njpoiy； p++ 》 { 

if ( poly[p].y_min>y || poiy[p].y max<y ) continue； 

#else 

for ( y = poly[pJ.y—min; y <= poly[p].y max; y++ ) { 

/ けけけ巧しいアクティブエッジを巧すけけけ7 

#endif 

for [ e = poly(p].a_edge2+l;e <= poly[pJ.edge2; e+ 牛 ） 
if ( edge[ej .y ==~y ) I /< 始魚がスキャンライン上 》/ 
edge[ej.flag = ACTIVE； 
edge[e] .ex = -edge[e] •か； 

edgete] .ez 三 -edge[e]. み： 


法）このリストじは 2 つのサンフルが含まれて 
います。もうひとつのサンプルとしておイまいじ 
なる場合は" b ) TEST . OBJ " の 79-84 斤を切り 
離してお使いくた•さい。 

a) TEST. SCN 


view 100 50 50 
target 000 
zoom 45 
ratio 1，25 
area 0 0 255 255 

light 1.0 1.0 1.0 
1.0 1.0 1.0 
ambient 0.4 0.4 0，4 
back 0，0 0.0 0.4 

end 


b) TEST. OBJ 


attribute 

black diffuse 0，0 0，0 0，0 
end 

diffuse 0. 
end 

diffuse 0. 
end 

diffuse 1. 
end 

magenta diffuse し 
end 

green diffuse 0. 


gray 

blue 

red 


5 0 
0 0 
0 0 
0 0 
0 1 


5 0 
0 1 
0 0 
0 1 
0 0 


ij ス h 


============== 玄 b.c == 

/» Z バッファアルゴリズム 


# include <stjdio.h> 
♦include <stdlib.h> 


♦include 

♦include 

♦include 

♦include 

♦include 

♦include 


#def; 

#def: 

#def 


く string ，い 
<basic0.h> 
<graph.h> 
<math.h> 
<time.h> 
'sub.h" 


ine MAX—EDGE 1024 /* 音巧れ^きる最れツジな本/ 

- - …- 纖てがーー 


ine MAX POLYGON 128 /* 登録できる最大ポリゴン巧*/ 

fine MAX_ATTRIBUTE 32 /♦登録できる最大アトリビユート; 

♦define NAME LEN 32 /* 名前のをさ*/ 

tdefine ON 1 /* アトリビユートモード*/ 

♦define OFF 0 け (デイフユーズ、スぺキユラー、る巧< 

♦define ZERO ADJUST 32768 /* Z バッファデブスの [ ゲタ j 末 

♦define Z.SCALE 8 /* Z バッファデブスの巧敵ぎ ♦/ 

/♦ ファイルの巧みをががな M/ 

/»ファイルの就み込がま失化•中が*/ 
/»エッジはアクティブ*/ 

/» そうではない ♦/ 

/* コンスタントシエーディング》/ 

パデータファイル名の良さ*/ 

/♦ データフアイ/帥、文字列パラメータり 


#define 
♦define 

♦define ACTIVE 
tdefine INACTIVE 0 

#define CONSTANT 0 

♦define FNAME_LEN 32 

#define ARG LEN 8 


♦define MAX^PIXEL 512 パ x 方向のビクセスキャンライン用 
スキャンライン用では化をはずす》/ 


/♦♦define SLCW 


struct 


int flag； パエッジはアクティブカ、*/ 

int X, y, z; /* カレントの点 V 

int dx, か， dz;/* 始点と巧点のま*/ 

int SX, SZ ： /* 带 5 ■のを号 （y (ボ如こ+ 1 ) 

int ex, ez; /* »/ 

int ry; /» 巧りの y ち向/レ-プ回も */ 


J COAJI：#, 

EDGE edge[ M 
int n_edge； 


/♦ エッジリスト*/ 
/* エッジ » V 


typedei 

char 


int 

int 

int 

int 

int 

int 


struct { 
naroel NAME_1 


shading—type; 
y—min, y—roax; 
edgel, edge2; 
a—edge1,a_edg 
attribute； 


/» ポリゴン名 》/ 

/* シエーディンクモ— 

け ポリゴンの旨か巧强》/ 

/<エッジリスト中の巧囲*/ 

/»アクティブエッジリストの I® 3 
I 、 アトリビュートV 

color; /»コンスタントシエーディング用カラーコード*/ 
)POLYGON； 

POLYGON poiy( MAX POLYGON ]； 
int n_poly； /* ポリゴン巧* 7 

;f struct { 

naroet NAME_LEN ]； /* アトリビュート名*/ 

int diffuse； 1 % fiS 巧肢がモード： ON または OFF V 
VECTOR c—dif; /* SSStSi す色本/ 

} へ TTR; 

ATTR attr[ MAX ATTRIBUTE1； け アトリビュートリスト» 
int n_attr; /* アトリビュートな*/ 


-い/ 


/* ポリゴンリスト*/ 


typedef 

char 


typedef struct 
int X, z； 
int color； 

] SLBUF； 

/* スキャンラインバッファ（： 

SLBUF slbuf[ MAX—EDGE 

/* スキャンライン用追か]点 Z バッファを構造がじかる*/ 


/* スキヤンライン平面上の X. Z を巧*/ 

/* コンスタントシエーデイング用カラーコード 


Line BUFfer) */ 


り 0 Oh! X 1989.7. 
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177 

178 

179 
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185 
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192 

193 

194 
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199 
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210 
211 
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213 

214 

215 

216 
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223 
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229 
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231 

232 

233 

234 

235 
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237 
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edgeiej.ry = edgele].dy ； 

poly[p] .a_edge2 = e ； /* アクティブエッジ巧困巧巧 */ 

} 

if ( edge[e].y > y ) break ； /t 無ななサーチはしない ♦/ 

) 

/ けけけアクティブエッジの巧巧けけけ / 

3=0; /» スキャンラインと交差するエッジな */ 

for ( e = poly[p].a edgel；e <= poly[p].a_edge2 ； e++ ) { 
if ( edge[e].flag == INACTIVE ) continue ； 
if ( —edge[ej .ry <0)1/* 獻 WuO アろティブェッジ */ 
- e[e].fl が = INACTIVE ； 


if ( 


， （ e==poly[pl.a_eclgel){ /% アクティブエッジ觸巧が */ 
while { edgeIej.flag == INACTIVE ) { 
e++; 

if ( e > poly [pi .a_eclge2 


polyEpJ .a_e< お el 三 e; 
e —； /* continue®. 

} 

continue ； 


break ； 
ときの e++ と <^ V 


V 


/* BresenhamflJIB */ 


/♦ (y-x) < 

edge[e].ex += 2*edge[e].dx; 
slbuf[s].X = edge[e 】 .x; 
while ( edge[e].ex >= 0 ) { 

.edgeie].x += edge[ej.sx; 
edgefe].ex -= 2*ed5ele].dy ； 

) 

け 3?? ： ^ ツジ (0« (y-z) */ 
edge[e].ez + 三 2*edge(e].dz ； 
slbuf[s].z = edge[e].z ； 
vrtiile ( edgete].ez >= 0 ) { 
edgeie].z ゎ edge[e].sz; 
edge[e] .ez -= 2»e^e[e]. か； 


slbuf[s].color = poly[p].color; 

3 ++； /♦ エッジの交点登録に成巧したら交点おを獲やす 》/ 

f { s>0 ) { /% 交点があがずクイックソートして描酉 */ 

asort( slbui, s, sizeof(SLBUF), compare slbuf ); 
for ( i=0 ； i<s-l; i+=2 ) 

zbuff_line( y, &slbuf[i], &slbuf[i+l]); 


#ifdef SLON 

tiiDe( &end—time )； 
printf( "END 
tendif 
return; 


: お " ， ctime( tend—time ))； 


/* 之ノくッファを考慮した水平ライン搪 H */ 
void zbuff_line( y, si,s2 ) 
int y; 

SLBUF ゎしゎ 2; 

{ 

static int xl,zl,x2, z2, x, z; 
static int dx, dz, sx, sz, ez, i ； 
xl=(sl->x )； 
zl=(sl->z )； 
x2=(s2->x )； 
z2=(s2->z )； 
dx=abs( x2-xl 
dz=abs( z2-zl 
3x=sgn{ x2-xl 
sz=sgn( z2-zl 
ez=-dx; 
x=xl; 

for ( i=0 ； i<dx ； i ■ 牛 + ) { 

-- 右端 { が®®しない 

/* X じついてクリッビング */ 

_ /* X じついてクリッピング 》/ 

#ifdef SLON 

if ( 2 > zbuff[x] .depth ) { バ滿封が 、 6 ヴスを致み出ず 》/ 
zbuff[x] .depth =z; /t Z バッファのま巧も滿敎 rc V 

#eise 

if ( z>point( x+256, y ) ) {/ » ピクセスと比較 */ 
pset( x+256, y, z ); /* Z バッファの巧巧 */ 

#endif 

pset{ X, y, sl->C5olor )； 


Ur V i — W > L VUA. y Xtt ! 

/* まなりを避けるため 、ち 
if ( x>8 x2 ) break; 
if ( x>=s_xl){ 


ez+=2*dz ； 
while ( ez> 三 0 
Z+=8Z ； 

ez-=2*dx; 

} 

X+=8X ； 

} 

return ； 


♦ifdef SLON 

void scanline_init( y 
int y ； 


/* これまた Bresenham */ 


int X ； 

line{ s_xl,y, s_x2, y, back, 
for ( x=s_xl;x<=s_x2 ； x++ ) 
zbufftx].depth=0T 
return ； 


void rendering( c, a, n ) 

VECTCR *c, れ； 

ATTR *a ； 

{ 

static double cos_t; 

cos_t=v_dot_v( n, Slight ); 
if { cos_t<0.0 ) cos_t=0.0; 
if ( a->diffuse == ON ) { 
v_dot_s( c, &c_light, cos_t 
v_plus_v( c, c, &c_ambient ) 
v_star_v( c, c, &a->c_dif ); 


/* m V 

/* z バッファ V 
/* デブスは 0 »/ 


け 理屈は巧回で本 / 
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332 

333 

334 

335 

336 

337 
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340 
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354 

355 
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#else 

void zbuff_init() 


/* 巧泉はデプスを 0 じする */ 


filK 256, 0, 51 し 255, 0 ); 
return ; 


void background() 

{ 

filK s_xl,s_yl,s_x2, s_y2, back 
return ； — 


/» 背脱 */ 


fnaine_obj[ FNAME_1£N 


int read—data( filename ) 
char *filenanie; 

{ 

static FILE が — sen, *f_obj ； 
static char fnaine_scn( FNAfiE—U 
static char arg_s[ ARG_LEN ]； 
static int arg_i1,arg_i2, arg_i3, arg_i4; 
static int err=0, stop, i; — 

static int x0, が， z0, xl,yl,zl,x2, y2, z2, x, y, z; 
static int a, b; /* クリッピング用 */ 

static double cos_t, sir し t, cosjp, sin_p; /* 回化ち ♦/ 
r ； /* 巧故 ^ クトル */ 

V ；パ臟 V 

S ； /» 巧点からのベクトル（面のま SKO 巧を ）*/ 

C; /* ポリゴンの色 */ 
na ； /» 冉 Rttll 用法众 ^ クトル */ 
va0, 化し va2 ； /♦ ホか ^ クト；巧け！巧巧点巧な ; 


/♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦»♦ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦*♦♦♦♦♦♦♦»♦/ 

8trcpy( fname—sen, filename ); 
strcat( fname_scn, ".SCN"); 

if ( ( f_scn=fopen( fname—sen, "rt" ) )==NULL ) { 

print む "ERROR: わ le %s doesn't exist.¥n", fname sen ) 
return! WRONG )； — 



fscant ( し sen, '■ お ", arg_s ); 
if ( strcjnpi( arg_8, "VI 訊 ..）：:: 
vector—read( f_8cn, &view ); 


continue; 


i ==0 


if ( stranpi'( arg_s, "TARGET" )==0 
vector_read( f_8cn, itarget ); 
ctwitinue ； 

} 

if ( stranpi( arg_s, "ZOOM": 
fscanf( f sen, " が ..， &zocin 
zoom わ 0.01745 32; バラ 
continue; 

arg_8, "RATIO" )==0 

でが..， 


)==0 ) { 

)； 

/» ラジアン单位に直す */ 


if ( str 

fscanf( し sen, 
continue ； 


tratio )； 


if ( strcnpi( are s 

fscanf( f_scn, "Xd Xd %d %d' 


fscanf( し sen, "%d %d %d %d", _ 

if ( 8_x い s_x2 ) 8wap( &s_xl, &s_x2 )； 
if { 8_y い s_y2 ) swap( 4s_yl ,)； 
s_nK = ( s_xl + s_x2 )/2 ； 
sjny = ( a 三 rl + s_y2 )/2 ； 

8~dx = s_x2 - s_xl +1 ； 
s_dy = 8_y2 - a_yl +1; 
continue ； 

'(strtanpi{ arg_8, "LIGHT" )==0 ) { 
vector read( f sen, &.light ); 
unit( 左 light, 左 Light ); 
vector_read( f—sen, 4c_light ); 
cemtinue ； 


,is_yl,&s_x2, &s _y2 )； 


if ( strcnipi( arg_s, "AMBIENT" )==0 ) 
vector_read( f_scn, ftc—ambient ); 
continue ； 

} 

if ( stranpii arg_s, "BACK" )==0 ) { 
vector_read{ f_8cn, &c_back )； 
back=v_rgb( &c_back ); 
continue; 


err=l; 

break; 


/*t*t***tttt**tt*t ii 浅変後 _ 

V niinus_v( &r, &view, &target ); 
dxy=sqrt( r.vt0J*r.vt0] + r.v[li*r.v[1]); 
d=8qrt( r.v[0j»r.v[0i + r.v[1)*r.v[1] + r.v[2]«r.v(2J )； 
if ( dxy!=0.0 ) { 

cx)8_t=r.v[0]/dxy ； sin_t=r.v[U/dxy; /♦ COS0 、 sin0 */ 
cos_p=dxy/d; sin_p=r.v[2]/d; /t cos4 、 sin^ */ 

set_matrix( trev, /♦ 回做び巧 flkT) 入れ替え V 

-8in_t, cos_t, 0.0, 

-sin_p>cos_t, -sin_p*sin_t, cos_p, 
cos_p*cos_t, cos_p«sin_t, s 支 D_p ); 

} else { 

if ( r.v[2]>0.0 ) 

se し matrix { &rev, /t 真上から 見下ろす */ 


;t_matr 

0 . 0 , 

- 1 . 0 , 0.01 0.0 
0 . 0 , 0 . 0 ,- 1.0 )； 



let matrix ( 
0 . 0,1 


/* 真下から見 J ： げる 》/ 


1 . 0 , 0 .< 

0.0, 0.0,-1.0 )； 


mag_x=(double)s_dx / (2.0<d*tan( zooin/2.0 )); 
/» 手バイスを肤正 */ 


mag_yx-inag_x<ratio ； 
mag—z=(double)Z_SCALE ； 


► MSX 用タッチパネルを X 68000 用に C と BASIC 上で動かすことができましむ。分解能 
が8ビットと多か巧;く，ブレなどらあるのが不満です力 f ， ち巧上はあまり関係ないようで 
す。 化藤弥を （22) 化海道 
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/tttttttttt アトリビュートと巧巧のデ - 
fname_obj , f tlenaine ) ; 


タファイル ttttttttttt*/ 

strcpy( 

strcat( fname obj, "•OBJ" )•■ 
if ( ( f_obj=fopen( fname—obj, "rt" ) )==NULL ) { 

printf ( " 邸 RC®: file %s doesn^t exist.¥n**, fname_obj )； 
return( WRONG )； 


了 トリ 

n_attr=0 ； 
fscanf( f obj, " お " ， arg—s ); 
if { strcmpK arg—s, "A 加 IBLTTE け ) ！ 三 0 
err=1 ； 

printf( "ERROR in %s ： begin without 


unit( &na, i 
V— 血 inus_v( i 
if く V dot -， 


&na )； 

— &s, &view, &va0 ) 

if { V— dot_v( &s, &iia )<0.0 
V— dot_s{ &na, &na, -1.0 )； 
rendering( &c, &attr[poly[n_poly]•attribute] 
poly[n_poly].color=v—rgb( &c }; 


く: &%/ 


fname_obj, arg_s ); 


attribute * command; %s¥n" 
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398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 
arg_s )； 
411: 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 . 

e_obj, arg. 
428: む 


fclose( f_obj ); 
return ( WRCWG ); 


arg_s )； 

"END" )==0 I I err==l 
arg_s ); 


break ； 


for (；；)( 

fscanf( f_obj, " お ". 
if ( strcmpi( arg_s, 
strcpy( attr(n—attr] 
attr[n_attr] .diffuse=OFT '； 
for (；；) { 

fscanf{ f—obj, "%s", arg_s ); 
if ( strcmpi( arg—s, "DIFFUSE*' )==0 ) { 
attr 【 n—attr].diffuse=OI; 
vector—read( f—obj, &attr[n—attr].c—dif ); 
continue ； 


if ( strcmpi( arg_s, "END" )==0 ) break; 
printf( " 曲 RC® in %s: illegal attribute ； %s¥n" 


err=1; 
break ； 


n_attr++; 


if ( err==l){ 
fclose( f_obj 
return i WRWG 


/tttttttttttttttttt 巧体（ポリゴン） 
n_poly=0; 
n edge=0; 

fscanf ( f obj, "%s", arg—s ); 
if ( strcmpi( arg—s, "POLYGON** 
err=1; 

printf( "ERROR in %s ： ,polygon,command is needed; %s¥n" 


♦ ♦ 本けけけけけけ幸 / 


)!=0 


if 


430 

431 

432 

433 

434 
43 己 

436 

437 
fname obj, 
438: 

439; 

440: 

441: 

442: 

443: 

444: 

445: 

446: 

447: 

448: 

449: 

450 ： 

おお"， 

451 ： 

452 ： 

453 ： 

454 ： 

455: 

456: 

457: 

458: 


■close( f—obj 
， etum( VMM} 


fscanf( f obj, " お " ， arg—s 
if { strcmpi( arg_s, "END" 
strcpy( poly[n_poly] 
fscanf( f_obj, " お"， 


(strcmpi ( argj 
printf ( "ERRC 瓜 Ti 


でい） 

:rr=l; 
break; 


s )； 

)= 三 0 ) break; 
name, arg—s ); 

"ATTRIBUTE" )!=0 ) { 

%s: • attribute^ccfflinand is needed; %s¥n", 


fscanf( f—obj, " お " ， arg—s ); 
i=0 ； — — 

for (；；) { 

if ( strcmpi( arg_s, attr[i]. 
poly(n_polyJ .attributed; 


i ++； 

if ( i 三 =n— 泣 tt で ) 
•； 一 "口 DP TOD 


)==0 


/* ここまで追加 */ 


vector_read{ f_oDj, &v ); 

pers( &v, &x, &y, &z い /* デバイス座な系へ V 

x0=x; y0=y; z0=z; /* 第 l 点 */ 

polytn poly] .y_min = poly[n_poly] ,y_inax = y ； 

for (；；) { 

xl=x ； yl=y ； zl=z; /* 第 1 巧 V 
if ( vector_read( f_obj, &v )==0K ) { 

pers( &y, &z ) ； /* デバイス座がぶへ V 

dif 

) else { /* 頂点データのがわり：藤点 */ 

fscanf{ f obj ," お"， ar だ s ) ; 

/* 文與リ " END " を滿化 to V 
stop=l ； 

X=x0 ； y=y0 ； Z=Z0 ； /* 第 1 点の座な */ 


/* 第 2 端 */ 

/* 第 1 敞化 V 


x2=x ； yZ=y; z2=z ； 
if ( y いが ）{ 
swap( &xl,&x2 ) 
swap( &yl,&y2 ) 
SKap( &zl,&z2 ) 


/ けなけ面面かのエッジ • 水平エッジ削除 ****** / 

-—-- y2<s_yJ - ' - 


495 ： 

496: 

497: 

498: 

499 ： 

500: 

501 ： 

502 ： 

503: #else 

504: poly[n poly].color=v rgb( &attr[poly[n_polyl.attribute].cjdif 

い /* いい加が */ — 
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<s_yl 1 1 y い sj>r2 ) { 
break; 


if ( yl==y2 II 
if ( stop==l 
continue ； 


/****** y じついてク リツ ビング ****** / 
if ( yl<s_yl){ 
a = s_yl-yl ； 
b = y2 - yl ； 
xl=xl+{x2-xl)*a/b; 
yl=s_yl ； 

zl=z い （ z2-zl) れ /b; 


if 


/* エッジのま 2 端まま示しないから */ 
. 乃まま -- 


y2>s_y2+l){ — , _ _ _ . _ 

a = s_y2+l-yl; /* クリッ乃まを示下巧の 1 つ下で V 
b = が - yl; 
x2 = xl+(x2-xl)*a/b ； 

か二 s_y2+l; 
z2 = z い （ z2-zl)*a/b; 


edge [ n_edge] .f lag= INACTIVE ； 
edge[n_edge].x=xl ； 
edge[n—edge].y=yl; 
eclge[n_edge] .z=zl; 
edge[n—edge].dx=abs( x2-xl) 
edge [ n_eclge ]. dy=abs ( y2-yl) 
edge[n_eclge] .dz=abs( z2-zl) 
edge t n_edge J.sx=sgn( x2-xl) 
edge[n_eclge] .sz=sgn( z2-zl) 
if ( poly[n_poly].y_min > yl 
if ( poly[n_poly] .y_n)ax < y2 
n_edge ++； 

if ( stop==l)break ； 

} 

if ( err==l)break; 
poly [ n_poly]. edge2=n_ecige-1 
qsort( &edge[ 


)poly[n_poly].y_min 三 yl ； 
)polyinjpoly] .y_inax = y2; 


[n_poly].edgel + 1,sizeol 


print む "ERR 孤 in お ： this attribute-name doesn’t exist ； 
fnaine_obj, arg_s )； 
err=1 ； 
break ； 


ar い）； 
"SHADING" )!=0 


4597 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 
rg_s 
470: 
471: 

472 

473 
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488 

489 
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_obj I 


if ( err==l)break; 
fscanf( f_obj, "%s", 
if ( strcmpi( arg_s, "SHADING' 
printf( "ERROR in お ： ，shading 
arg_s ) 
err=l 
break 

} 

fscanf( し obj, " お ", arg_s ); 
for (；；) T — 

if ( strcmpi( arg_s, "CX^STANT" )==0 ) 
poly[n_p 01 y 】 .shading_type=(X»JSTANT; 
break ； 


is needed; %s¥n", fn 


err=1 ； 
printf( 


break; 


'ERROR in お： 


' shading type; お ¥n", fname obj, a 


if ( err==l)break; 
poly[n_poly].edgel=n_edge; 
stop=0; 

#ifdef SLON 

/* 色はここでは決めない */ 
vector_read( f_obj, &v ); 
vector_copy( &va0, &v ); け を */ 
pers( 似、 &x, か ， &z ); 
x0=x; yO—y f z0~z \ 

poly[n_poly].y min = poly[n_poly].y max = y ； 

for ( i=i ；； i+T ) { /* limfnm */ 

xl=x; yl=y; zl=z; 

if ( vector—read i f_ob j, &v )== : CK ) { 
per3( &v, &x, &y, &z ); 

/* 追加： 3 頂点から ^^ と色を計另 [ する */ 
if ( i==l){ 

vector copy( &val,&v ); 

) — 
if ( i==2 ) { 
vector_copy( &va2, &v )； 
v_minus_v( &val,Aval, &vaO ); 

V 二 minus_v( &va2, &va2, &va0 ); 

v~cross_v( &na, &val,&va2 ); /* が ■ 巧を使う */ 
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n_poly ++； 

} 

fclose( f_obj ); 
if { err==l)return( 
return ( 孤）； 


poly[n_polyJ.edgel J, polyln_poiyJ. 
: eof (EDGE), conipare_edge )； 


edge2 - poiy 


c ) /* ベクトル ^ の色をカラーコードじを巧する */ 


static int r, g, b; 
r = (int)( c->v[0i*32 )； if ( r>31 

g = (int){ c->v[l]*32 )； if ( g>31 

b = (int)( c->v[2]*32 ); if ( b>31 

return( g<<ll | r<<6 | b«l); 


void pers( V, x, y, z ) 
VECTCXl »V; 

int 本 X, 本 y, 本 z; 


) に 31 
)g=31 
)b=31 


static VECTC® 
static double 
v_niinus v( &V0 
m dot_v( &V1,J 
xl = V し v[0]; 
yl =V し v[l]; 
zl =V し v[2 】； 
raag = d/(d-zi). — 

♦X = (int) (X け magCmag- 
*y = (int) (y け inag*mag- 
*z = Unt) (z け magtmag- 
return ； 


conjpare_edge( el,e2 
*el,*e2 ； 


if ( el->y == e2->y 


V0, VI; 

xl, yl, zl, mag; 

V, &target )； /* 平け巧の */ 

•ev, &V0 ); /t 画お及び巧巧の入れ替え */ 


/» デバイス座な系への袖正 》/ 
/* ゲタばき表現 V 


) /* エッジのクイックソート用 》/ 
/* 無はなサーチをちくため */ 

/* 始点の y 座がが同じなら V 


retum( el->dy - e2-> か）； /* 巧かの短 t 、 エッジカ佛 V 
return( el->y - e2->y ) ； /* 始点が上のエッジ度先 V 


/* スキャンラインッファのクイックソート用 */ 
int compare slbuf( si,s2 ) 

SLBUF ゎし is2 ； 

{ 

return( sl->x - s2->x )； 
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一歩上の 3 D 表示へ 

スムースシェイテインク\の道 


Miyajima Yasushi 

宮島靖 


ちょっと趣向を変えて， 3 D おけ里をしたあとのデータを一 
段階高級に仕上げることを考えてみましょう。 X 68000 は 
65536色表示ですから，ま用しない手はありま甘ん。 C 言 
語から手軽に使える擬似スムースシェイディング用ボッ 
クス フイ ルルーチンを作ってみました。 


グラフィックだあ 


本誌に執筆を始めてはや4回目，やっと 
音楽阀係の記事から拔け化ました（別に音 
楽間係が嫌いではないのだが，さすがに3 
回速統だと別のこともしてみたくなる)。で， 
今凹の特集ということでグラフィックに挑 
戦してみました。 X 68000 はご存じのとわり， 
655%色同時:発色 t いういまだにパソコンと 
しては鼓なレベルの機能を持っています。 
だから，この機能を生かしむことをやらな 
きや， X 68000 にしかできないことをしなく 
もや面1'1くない。 

曲面表現で一歩上を 


も地は CG マシンじよる映像を見ることむ 
珍しくなくなってきましむ。これらの映像 
と私むもが普段使っているパソコンで表示 
される映像を比べてみると……やっばり違 
いが'あります。 

まず，扱っている題がが違います。パソ 
コンでもレイトレなどのツールを使ってか 
なりリアルな CG を作ることができるように 
なってきました力':，をれで扛物体を憐化す 
るのは単純な幾何図形に限られています。 
一方， CF などで化てくる CG 圃面はより具 
付:的な形をしむものが，自巧に表示されて 
います。むとえば自動享を描いたとするし 
苹極はゎろか，年ぶ，ホ斤距離までわかり 
をうなリアルさで迫ってくるのに対し，パ 
ソコンだと積木で作ったようの，まむ 
は晚線と平閒だけで構成されているので彫 
刻刀で削り化したようなむの，つまり巧;;0 
係数の-火きをうな率が化乂卜-がります。 

これは，をう，曲面表示機能のち無によ 
るところカ ミ火きいでしよう。「最新の CG 尊 Hj 
マシンとパソコン では パワーカ': 違う 」とい 
ってしまえばをれまでですが， X 68000 なら 
昔の CG マシン 並みの性能は持って いるの だ 
から，やってできないはずはない。^:いって 
ら，あまりに重い化理は現実的ではないの 


ですが，専用機でもを部がを部， B スプラ 
イン曲面やメタボール（曲面のむめのアル 
ゴリズム） なんて使って いる わけじ やなし、。 
白け1曲面というのはやっばり重むいものな 
のです。 

なにが' いいむいのかとい うと，テレビで 
ビデオでら，映像技術の進歩はいかにう 
まくごまかすか， L いう点に集約されます。 
そこで，少ない情報姐で姑大の劾おを，と 
いうわけで平面をなんかして曲面に見せ 
ようというの力':，今 luj のも眼です。 

スムースシェイデイング 


むとえば，たくさんの四角形平而の集な 
で立体に見えるように揣かれむワイヤーフ 
レームに ををつける！： き，1 つひとつの I 化! 約 
おは単色で塗ってぃくのが^つうです。し 
かし，隣ネ妄する四角形の色が急獻に変化し 
むりしてリアルさ，質感に欠けますね。 

をこで，これらの而を沿じ)かにつなぃで 
やろうとぃうのです。1つひとつの四角形の 
内部をグラデーションでペイントし，隣り 
なうドし1角形までのたの変化を スムース にす 
ることにより，よりリアルな刚像をおるこ 
とがで き ます C - -般には スムース シェイ デ 
イン グネ支法と呼ばれるのですが， パソコ 
ンレベルで 夹際にをれを使 Hj した ソフトと 
ぃうのはあまり兄かけません（今 I 叟ッァイ 
トカ> b 夕 £' ぶさ夕 1 る 「 Z’sTRIPHONYj はスム 
—スシェイ デイ ングをやってぃるようです 
が')。 

今いりのプログラムはをの。かでむグロー 
シェイデ イングと 呼ばれるむのに似たもの 
を扱ぃます。あくまでら槪似的なのです 
力;'，「こんなくらぃの扛ので (> そうとうお现 
九が広がるものなのむ。こりやええわ」と， 
感じてぃむだけると mtii 10年ネ•，谁ってし 
まぃまんが'な。 

では解説です。ワイヤーフレー ムモデル 
に酣をつけむような，ぃわゆるサーフェス 
モデルと力 >，ソリッドモデルな どは パソコ 
ンでもときわり扱われることがありますむ。 



滑らかじををつなぐ 


このようグょ • 3 D グラフ ィ ックのプログラム 
では，兄える师 I ：兒えなぃ面をどのように 
表示する力％す。わも陪加化理をどうする 
かい、うこ^が本質のな問題となってぃま 
す。 

に閒化现では貫通化や曲面などとぃう 
がをぃわなぃ限り，「ぃもばん後ろにある 
肺から顺に藥りつぶす」とぃうのがもっと 
も槪単です。しか{>，むだ觀単なだけでな 
く，うまく使えば結構強力な方法なのです 
(物化数が少なぃうちは K 倒的に速ぃ）。パ 
ソコンレベルでけ われて ぃ る^のはほとん 
どがこのぶぶでしょう。 . 

3 り号の BASIC 特集で;沢氏がむってぃ 
むような师の向ぃてぃる方向をポめるアル 
ゴリズムはややな級な部鞠に入ります。こ 
れはれ夕师体だけでなく凹多面がになるし 
エッジを浦ぶしてやらなければならなぃの 
でちょっと怖削にな0ます。 

今り V でか氏がむってぃる Z バッファ化 
や止統的なスキャンライン法はシンプルで 
強力なアルゴリズムです力;'，而化那 1だけ化 
き川して郎れなぃので パス。 巧う师の数が 
多くなってくれば，これらのアルゴリズム 
がが利になってきます。これは，これらの 
アルゴリズムでは化理 I ホ削が物 f 本数に比例 
します力す，化ほどの而を顺に塗ってぃくよ 
うなアルゴリズムでは妙视時間が物体なの 
2乘に比例してぃくからです。 

しかし，をれでもここでは，後ろからを 
りつぶ卞とぃうアルゴリズムを前提として 
話を進めてぃきます。なにごとらまずは簡 

特集スムースシて イデ ィングへの道な J 














単なところから始めていけば間違いなし。 

なわ，ここではどのようにして座標計算 
をする力’，輝度はどのように出すか t いう 
問題については扱いません。座標計算はほ 
かの記事でも扱われているでしょうし，輝 
度については項点に集まるを面にわける輝 
度（面の色）を平均すればをれらしくなる 
でしょう。ハイライトなど杉別に加えるこ 
t ができるはずです。ですから，なんとか 
それらを解決したとして，をのあとの問題 
に焦点を絞っていきます。み自の勞力に期 
待します。 

をの代わりといってはなんです力す，でき 
るだけ単純で扱いやすいプログラムになる 
ようにしているので，現をまでになんらか 
の3 D プログラムを作っていた方なら， I ： 
っても簡単に スムースシェイ ディングを組 
み込むこ心ができるはずです（たぶん）。こ 
れまでより•歩上を巧く 3 D グラフィック 
の世界に浸ってみてくだい。 

アルゴリズム 

本気で スムース シェイデイングをやろう 
とすると法線の補完やらなんやらで複雑な 
ことをしむくてはならないのです力':，ここ 
ではあまり雛しいことをぞえずに スムース 
シェイディングっぽい化現を実現したいの 
で，グラ デーショ ンペイントという扛のを 
取り上げます。グローシェイディング，フ 
オン シェイデイング，ブリンシェイデイン 
グなどという スムース シェイデイングのア 
ルゴリズムでいえば，グローシェイデイン 
グの一穗です。だし、むい見当はつくでしょ 
う力;'，ここにあげむアルゴリズムは後者ほ 
ど高級で（つまりややこしい），とりあえず 
はいもばん簡単ならのから手をつけていこ 
うというわけです。 

お際，アルゴリズムは単純。まず，四角 
のグラデーションを考える前に，2点問の 
グラデーシヨンについて,說明卞ることにし 
ます。 

色が Cl の点 A か b ， をが C 2 の点 B にグラ 
デーションの線を引くことををえてみまし 
ょう。点 A から点 B までの距離を X としま 
す。そうするし点: A からの距離 Y にある 
点 S の色は， Cl " MC 2- Cl ) * Y / X という式 
で表せます。このぶを使うし’各点の色が 
ポまるので，ラインが引けます。 

凹角のグラデーションは，このグラデー 
シヨンのラインをビシバシ使います。むと 
えば，点 A ， B ， C ， D の摸方形を塗ると 
き，まず， AD ， BC をグラデーションのラ 
インで引きます。 

り4 Oh! X 1989.7. 


A 一一一一一一一一一一 D 
丄丄丄丄丄 i i …… 

丄丄丄丄*丄丄 . 

B 一一一一一一一一一一 C 
今度は，垂直にグラデーシヨンのライン 
を左から右に引きます。色は，さっき横に 
引いむところから，色を持ってきます。を 
の色でグラデーシヨンを引いていきます。 
これを左から右まで塗るし完成です。 

実際に塗るエリアはこのような•行儀のよ 
い長方形でないことのほうが多いのですが， 
結局はこれと同じアルゴリズムで化理され 
ます。 

プログラムの動かし方 


プログラムは C 言語で書ぃてぃます。夹 
は，筆者は C 言語はイマイチ苦モむので， 
最初は BASIC で組んでみたのですが，これ 
が遅ぃ。ホントに遵ぃ（ア七ンブラでやっ 
てもよかっ たのだが、 英数滿’算が面倒臭ぃ）。 
う〜む。しょうが。ぃ，を達に協力してら 
らうとする力>。ふだん作るプログラムは， 
ぃしけえ（「ぃしけえ J につぃては4巧号 P . 
46を見てね）ものしか作らなぃやつだけれ 
ど，こうぃうときはなに立つ。玉子ひとつ 
で「うん」とぃうのだからやすぃ^のだ。 
やっば，友達は便利むやつがひ i ： りくらぃ 
はぃむほう力':ぃぃや。 

とぃうわけで，を人の康弘お（名前をか， 
すを件で手なってもらった）に手伝っても 
らって C に コン ノス' — 卜 しむプログラムカ;' リ 
スト 1 ( gfill . c ) です。むわ，このプログラム 
は単なる C 言語用の関数4•ので動作させる 
にはメインルーチンが必耍です。 

メインルーチンでは，まずかのようにし 
てヘッダファイルと関数をインクルードし 
てくださぃ。 

# include < stdio . h > 

# include < math . h > 

持 include 〈 graph . h 〉 

持 include 〈 basicO . h 〉 

な include " gfill . c " 

さらに，今凹のプログラムは画面モード、 
512 X 512 の65536色モード專 W ですから，を 
のような画面設をにします （ screen (1，3,し 
1) です）。 

問題の四角を塗りつぶす関数， gfill は，か 
のようなかたもで呼び出すようになってぃ 
ます。 

void gfill ( suz ) 

GPOINT suz [4]; 

GPOINT い、うのは， gfill . c の中でを義さ 
れている構造がです。この関数では化理に 



Z's TRIPHONY (シェイデイングなし） 



Z's TRIPHONY (スムースシェイデイング） 


必要なパラメータがたくさんあるので ，ハ。 
ラメータの化入は次のように構造体を利用 
しています（詳しくは， ソース リストを見 
てください）。 


GPOINT suz 

[4]； 

suz [0 ].x = 0; 

X 座標 

suz [0 ].y = 20; 

y 魄標 

suz [0 ].r 二 10; 

ホのぶ分 

suz [0 ].g = 7; 

緑のぶ分 

suz [0 ].b = 31; 

資の成分 

suz [ l].x = 21; 



このように，4点の座標と色を化入し， 
gfill に艘します。 

この閱数を使用したサンプル例をリスト 
2( grade . c )， リス h 3 ( demo . c ) としましむ。 
どちらも BASIC 用のライブラリを使川して 
いるので，コンパイルするときには/ ' W スイ 
ツチををれずにつけてください。 

リスト2を実巧-すると，画面ろ - Ih に民 GB 
のカラーパ'—が化ます。まず，聞师上の1点 
をクリックします。次に，カラーバー1:で 
色を選ぶとブルーのバーの-ドに民 GB を調を 
しむをが化ます。気に入ったをが化たし‘,， 
をの色をクリックします。をれを4点か繰 
り返すしす旨をしむ四角形を指をしむをれ 
ぞれの了貝点の色で塗りつぶします。 

リスト3は見るだけのデモです。どうで 
す？これだけでいょ•かなか綺麗でしょ？ 

この闕数を使えば，絵'こ、のないを人が作 
つて （） これくらいの絵が描けてしまうので 
す。- 









特集3□グラフィックへの飛鍵 


i<len ； i++ ) 

X = p[0] .X + 

y = p [0 ].y + 
r = p[0].r + 
g = p[0].g + 

b 三 p[0].b + 


vxl * i / le 打 ; 
vy1♦ i / len ； 
vrl♦ i / len ； 
vgl * i / len; 
vbl * i / len; 

vx2 ♦ i / len; 
vy2 * i / len ； 
vr2 « i / len; 
vg2 本 i / len; 
vb2 ♦ i / len : 


lenl=( int)sqrt( (double)( vxl * vxl + vyl * vy1)); 
len2 = (int)sqrt(( double)( vx2 * vx2 + vy2 ♦ vy2 )); 

len =((lenl > len2 )?lenl : len2 ); 


od = 》 
pset ( 

) 

return ； 

) 

od = y; 

for( i 三 0; i<len; i++ ) 


vy 本 


« 二 
b = 
if ( od 

od = y 
pset( : 


rgb( 


len 

len 

len 

len 

len 


g» b )); 


+ vg 末 

+ vb 本 

=y ) 

pset( X, od, rgb{ r ， g, b )); 
y, rgb( r, g, b )); 


void gfill(p ) 
GPOINT p []； 


int len, lenl,len2, vxl,vx2, vyl,vy2, vrl, vgl,vbl, 
vr2, vgl ,vb2| xl,x2, yl, か、 i; 

GPOINT s, d; 



gli 打 e( s, 过 )； 


/本 

/本 

/♦ 

/本 


グラデーシヨン四角をウ溃しルーチン verl.00 
1989/05/18 Yasushi Miyajima & Yasuhiro Suzuki 


type 过 ef struct 
int 
int 
int 
int 
int 

)GPOINT ； 


void gline( s, d 
GPOINT s, d; 


y = 
vx = 
vy = 
vr = 
vg = 
vb = 
len 


r. g, b, 


vg, vb, od, 


g - 
b - 


(int)sqrt((double)( vx * vx + vy ♦ vy )); 


if( vy 


：=0 ) 
for( 


=0 ； i<len; i++ )1 
r=s.r+vr 本 i 
g=s,g+vg*i 
b=s ， b+vb>i 
pset( X, y, rgb( 
(vx > 0 )? X 牛 +: 


len 

len 

len 


if( 


==0 ) 
for( 


=0; i<len ； i++ ){ 

r = s.r + vr * i / len; 
g = s.g + vg ♦ i / len; 
b=s.b+vb*i/ len; 
pset( X, y, rgb( r, g, b ))； 
(vy > 0 )? y++ : y——; 


if ( 


< vy ) { 
od = X; 

for( i=0; i<len; i + 牛 


vg 京 
vb 本 


len 

len 

len 

len 

len 


if( od != 


pset( od, y, rgb( 



サンプル I の実行例 サンプル2の実行例 


最後に 


初めに書いたように，このプログラムは 
これ単独して使用するのではなく， 3 D グ 
ラ フイ ック用の面ペイントのルーチンとし 
て使用することを想をしています（別にグ 
ラ フイ ッ クツー ルなどの 2 D で使って i [) 問題 
はないのですが)。 3 D に詳しい人は(今州の 
特集で詳しくなった人も）ぜ'ひとら，この 
ルーチンを使ったプログラムを編集部まで 
送ってくださいむ。 

速瞎的にイマイチだという人は，できれば 
完全にアセンブラで書き直したほうがよい 
でしょう。また，せっかく高級言語で書い 
てあるのだから， XI turboZ などに移植してみ 
るというのも面円いですね。 

さらに，らうもょっもゃんとした化理 
がしたい^いう人は来巧号で丹氏がらっ t 
本格的に スムース シェイデイングの解説を 
してくれるはずなので，をもらの記事に期 
待していてください。 


さて，面をグラデーションで塗るくらい 
なら，簡単にプログラムできる4•と思い込 
んでいたら，これがけっこう奥が深い。何 
圓らアルゴリズムを変更して，プログラム 
を変更してやっとこのレベルのらのができ 
圭した 。これらひとえに鈴木康弘氏の善意 
ある協力のわかげです。誌面をわ借りして 
わ礼をば。 

3力ち間掲載してきたパソコン雑誌初（当 
社比）の「ぶ言講座」もついにネタぎれと 
いうことで終わり。方言はいくらでもある 

レスト 1 gfilte 


んだけど，取り」•.げて面 n いのってあんま 
り4•いのが実際ですね。をれに，紹介した 
方言を使ってくれてる人もいないだろうし 
むぁ。まむをのうも連載できるネタで面‘む 
いのがあればやります。をうだ，こんなの 
を連載木夕でやってくれ I ：いうのがあった 
ら，をれを採がしよう。うん，をれがいい< 
ほっほっほ。でら，誰も送ってくれ。いだ 
ろうな。いいやいいや，風呂入って寝よ。 

「風呂上がりには， ZIGGY の GLORIA 」 

けこだい主， OPMA 版制作進が中） 


X y r g b 

11111 
p p p p p 
II II II II II 
X y r g b 


xyrgb xyrgb 


p p p p p 


p p p p p 


xyrgb xyrgb 


3 3 3 3 3 

p p p p p 

II II II = II 三 II II II II 


2 2 2 2 2 
p p p p p 


1* IX IX lx 

xyrgb 

V V V V V 


2 2 2 2 2 
xyrgb 

V V V V V 


w 666666677777777778888888 C 


V 0 0 0 0 0 111111 X 1 


/ / / / 

本本 ♦ ♦ 
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リスト 涅 サンプルプロ^ラム1 


♦include <8tdio.h> 
♦include <math.h> 
♦include <graph.h> 
#include <basic0.h> 

#include "gfill.c" 

int yas[9][8] = { 


int colrI9] [4] 


int colg[9J[4] 


int colb[9] 141 


/* 構造化の巧巧に代乂する */ 


=============== demo.c ================== 

/* グラデーシヨン四角をり潰しデモプログラム 

/♦ 

I 、 1989/05/18 Yasushi Miyajima & Yasuhiro Suzuki 

/♦ 


*/ 

本/ 


printf( "¥xlB[>51"); 


inain() 

{ 

GPOINT p[4 ]； 

scrini(); 
kimeru( p ); 
gfilK P )； 
scrdef ()； 


pset( X, y, rgb( r, g, b )); /» 点を巧つ 

) 

mouse(0); 


void scrini() 

{ 

screen(1, 3,1,1); 
console( 0, 32, 0 ); 
printf( "¥xlB[>5h"); 


void scrdef() 


/» 画面巧巧化 》/ 

/* 512 け 12, 65536 colors */ 
/* PF キーの表示をおす */ 
/* 力ーソルを諸（す */ 


/»カーソル表示*/ 


«r = X / 2; 

filK 0, 96, 63,127, rgb( *r, *g, *b )); 


void kimeru( p ) 

GPOINT pi]; 

{ 

int i, X , y, r, g, b; 

for( i = 0; i<32; い + ) { /» カラーバーま示 */ 

filK i*2, 0, i*2+l, 31,rgb( i, 0, 0 )); 

filK i*2, 32, い 2+1, 63, rgb( 0, i, 0 )); 

fill( i*2, 64, い 2+1, 95, rgb( 0, 0, i )); 


mouse(1 )； 

for{ i=0 ； i<4; i++ ){ 

getpos( &x, &y ) ; /* を巧を巧る */ 

getcoK &r, &g, &b )； /» 々ラーを巧る */ 


20, 

15, 

26, 

31 

15, 

10, 

15, 

20 

20, 

31, 

20, 

15 

15, 

20, 

15, 

10 

10, 

15, 

10, 

5 

5, 

10, 

5, 

0 


void draw() 

{ 

int i. j ； 

GPOINT s[4]; 

for( j=0; j<9 ； j++ ){ 

for( i=0; i<4; i++ ){ 

a(i 1.X = yas[j][i*2 J; 
ati].y = yaatj1[i*2+l]; 
sii].r = colr[j j[i 】 ； 
a[i] .g = colg[j][i1; 
s[i].b = colbfj j[ij; 

) 

gfilKs )； 


void scrini() 

( 

screen(1, 3,1,1); 
console! 0, 32, 0 ); 
printf ( ..¥xlB[>5h"); 


/» 画面かな化 */ 

/♦ 512*512, 65536 colors */ 
/* PF キーのま示を消す */ 
/» 力ーソルを巧す */ 


void scrdef! ) /* 力ーソ J レま示 %/ 

{ 

printf( "¥xlB 【 >51") ; 


main() 


scrini い； 
draw(); 
scrdef(); 
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/本 

/♦ 

/» 

/* 


グラデーション四ちをりホしサンプルブログラム 
1989/05/18 Yasushi Miyajima & Yasuhiro Suzuki 


6 

# include <stdio ， h> 





7 

♦include <math.h> 





8 

# include < graph.h> 





9 

# include <basic0 ， h> 




10 






11 

tinclude "gfill.c" 





12 






13 






14 

void mswait () 

/* マウスのボタ 

ンが 

15 

{ 





16 

int 

X, y,1, 

r; 



17 






18 

do 





19 

msstat ( 

&x, &y, 

& し 

左で 

)； 

20 

while(1!=-1 

)； 




21 

do 





22 

扣 sstat( 

&x, 左 y, 

& し 

左 r 

) ； 

23 

while(1 == —1 

)； 




24 

) 





25 






26 

void getpos ( x, y 

) 



/* 

27 

int 

♦X, *y ； 




28 

{ 





29 

msarea( 64, 0, 

511, 511 

) ； 



30 

mswait () ； 





31 

mspos ( X, y ); 





32 

} 





33 






34 

int getcol { r, g, 

b ) 



/* 

35 

int 

本 r, *g, 

れ； 



36 

{ 





37 

tnt 

X, y ; 




38 






39 

本 r 三本 g = 本 b = 

0; 




40 

filK 0, 96, 63 

， 127, 0 

)； 



41 

whileUH 





42 

ms£Lrea( 

0, 0, 63 

1 , 127 )； 

43 

mswait(); 




44 

mspos( 

左 X , 4y ); 




45 

if( y > 

95 ) 




46 


break ； 




47 

if( y > 

63 ) 




48 


*b = X / 

2; 



49 

else 





50 


if (い 

31] 

1 


51 



本 g : 

: X > 

'2; 

52 


else 





/* 巧巧をみめる */ 


/* ををホめる */ 


53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 


IJ スト 3 サンブル ブロ]:/ラム2 


085088520 

211211111 


000000000 

824062428 

233213332 


000000000 

863860852 

222222111 


824068242 

233212333 


886630852 I I 
222222111 ) ) 

,050105050500150000050 
0000000002113211 3 211 
082640646 

223112111 •••••••••••••, ••,•••> 

505650505000605000505 
21211 2 11 

008858 520 

221111111650501050600001500650 
2111132112 3 211 

000000000 — fffffIffIfftIffffff — 

082646460105050505150505000105 
22311111232121211 3 321 


Syr sb 

II II II II II 

X y r bob 

i i i i .1 
p p p p p 


る// 

♦決し示 
化を溃ま 
期点りル 
巧のをソ 
面つち- 
国 4 四力 

本本本> 

/ / / / 
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子) もけ)を使ってみよう 


Lyjpi 


Murat 曰 1 oshiyuki 


ホす田敏ま 


さて，7シン語デバッ方のコ7ンドを使ってブ□ブラムの動作をい 
ろいろチェックしてみましよラ。 Human 68 l く上のデバッガとして 
は， C comoiler PRO -68 K か福袋 Ver 2.0 じついてくる DB.X ガ 
あります。各コマンドの機能を1つひとつ確認していつてください。 


今凹は趣向を変えて，デノ く'ッガを使ってみる 。 Hu 
man 68 k 1:のデバッガとしては DB . X があり，これは C 
compiler P 民 0-68 K 力’ THE 把!终 V 2.0 を騰入すると 
ついてくる。 DB . X を持っている人は'火:際に動かし 
ながら説んでみてほしい。持っていない人は M をみ 
てをの気になってもらいたい。 

I テバッガの諸機能 

デバッガはをの名の t わり，デバッグ時に使用す 
るツ ー ルだ。 i ： いっても，実斤するだけで自動的に 
バグを退治してくれる魔法のプログラムというわけ 
ではない（当たり前だって）。立ち卜.げてら地味な夕 
イトルを表-示してプロンプトを化すだけだ。このが 
態からデバッガに用意されたさまざまなコマンドを 
駆使してバグを追いつめていく，これがデバッガの 
使いおである。 

マシン語デバッガ（化ド，単にデバッガ）力す最低 
限持っている機能としては， 

1) メモリ内容を表示する（ダンプ） 

2) メモリ内容を書き換える（メモリエディット） 

3) メモリ上のマシン語プログラムをアセンブリ言 
語に逆変換して表示する（逆アセンブル） 

4) レジスタの内容をみる•書き換える（レジスタ 
ダンプ.エディット） 

5) プログラムを任意の位證から英巧-する 

6) プログラムの実行を任意の位茜で ll •.める（ブレ 
イクポイントの設を） 

といったものがある。あし 

7) フ アイルの 口ー ド. 七ー ブ 

8) ディスクのを接読み書き 

の巧りらサポートされているだろう。もう少しわし 
ゃれなデバッガになると，さらに， 

9) プログラムを1命令ごとに实斤（シングルステ 
ップ実け，トレース） 


10) 1む単化でのア七ンブラ機能（ワンラインア七 
ンブラ） 

なんかが用意されているし，をの他のか加機能があ 
るかもしれない。なわ， DB . X はここで举げた機能 
すべてを包含している。 

これらのコマンドを使って，プログラムの挙動を 
観察し，じわじわ！:バグの核•心に迫っていくわけだ。 
デバッボを使ったマシン語プログラムのデバッグは， 
ちようど BAS にプログラムを途中で止めて変数のの 
容を調べむりするの i ： 同じような作業になる。考え 
ようによっては「をの程度」ともいえるカミ。 

さて，デノ《ッガはマシン語プログラムのデバッグ 
la 外にも結構使い道がある。いくつか挙げてみよう。 

1) C などのコンパイラ言語で生成したプログラム 
のデバッグ 

コンパイラが生化するプログラムも結局はマシン 
語ブログラムである。^いうわけで， C などで作っ 
た プログラムのデ'く'ッグにマシン語デバッガが'使 
える。しかしあくまでマシン語 レベルの デバッグ 
であり， C などのソースとは頭の中で間連づけなけ 
ればならない。コンパイラがどのようなコードを化 
すかわかっていないしデバッグどころではなくな 
ってしまう。 

もっ L も，世の中には ソース コードデバッガと力> 
ソースレベル デバッガとか呼ばれるものら あって， 

こ れは蔚級言語の ソースを 参照しながらデバッグで 
きるという便利ならのだ（残念ながら現時点では X 
C 用のものはない)。 

2) 解析 

システムプログラムなど，他人の作ったプログラ 
ムの動かを調べるのにもデバッガは有効だ。いろい 
ろな テクニック やな術的な情報を得る こと もできる 
だろう。僕なんかの場合，新しいプログラムを手に 
入れるし使う前についついデバッガで中を司をいて 
しまう。こうなるともう病気である。 


文字コードと若干のコントロ 
-ルコードだけから構成され 
ているのが ASCII ファイルで， 
そのほかの実行形式ファイル 
などがバイナリファイル。も 
つと簡単じいうと， TYPE コマ 
ンドで内容が読めるのが ASCI 
I フアイルで，意ホ不明の文字 
をまき散らすのがバイナリフ 
アイル。 
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図 1 □巳. X の起動/ヘルプ/終了画面 


b ) ヘルフ画面 


-と回 


B[bp][address I 
BC[<bp>] 

BE い bp>] 

BD[<bp>] 

BR 

C string 
D[size][<range>] 
E[size][address] 
F[size] <range> data 
G[=address][adress] 

H 

HI 

し [< range>] 

M <range> address 
P 

PS 


operators 牛 —* / & (and)1(or) ! (not) % (residue) (exor) 

number . ??(hex.) .??(symbol)¥??(dec.) _??(bin.) 

size s(byte) w(word)1(long) 


C) 終了 

其圓 


ミを）アンダーラインのあるところは入力された文字です 


図2リス hi の動さを確かめる 

a ) プログラムの口ード 

A>db test. X 四 

X68k Debugger vl. 01 copyright 1987 SHARP/Hudson 
loading test.x 
No symbol file 

PC=000A1BA0 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=0000 X：0 K：0 Z：0 V：0 C：0 

D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 O0OA1104 
move.b #$0A,D0 

b ) プログラムの口ードアドレスの確認 
-ぶ圓 

debug program from $0O09AA50 
user program from $000A1BA0 
end $000A1BAC 
exec $000A1BA0 

C) 逆アセンブルリストの表示 


，四 



000A1BA0 

move.b 

け 0A,D0 

000A1BA4 

move . b 

# 交 14,D1 

000A1BA8 

add. b 

D1,D0 

000A1BAA 

_EXIT 


000A1BAC 

move.b 

(A0)+,D0 

000A1BAE 

bsr. w 

$000A2114 

000A1BB2 

addq.1 

#1,D2 

000A1BB4 

bra. s 

$00OA1B60 


d) プログラム本体をダンプ 
-d alba 0 albab 四 

000A1BA0 103C 000A 123C 0014 D001 FF00 


e ) 実巧 
- g 圓 

program terminated normally 


3) ファイルの編集 

ファイルを読みをみ，内容やファイルサイズを変 
えて七ーブし直すことでファイルの編集が巧える。 
ASCII ファイルであれば通常のエディタで編集でき 
るカミ，パ、イナリファイル i ： もなるとしっかり1バイ 


卜ずつ修正できるデバッガのほうがお利だ。 X 68000 
なら ， AD PCM のデータファイルから特をの部分 
だけをなき出すといった用途も考えられる。 

4) ディスクエディタとしての使用 

ディスクの駐梭読み書きがサポートされていれば， 
簡単なディスクエディットが巧•える。知識があれば， 
壊れてしまったディスクの修復や，誤って消まして 
しまったファイルの復活なども可能だ。 

5) マシン語の学嚮 

デバッガは マシン 語プログラムの動作を確認する 
ための ツール だ。これは マシン 語入門者にとって扛 
有‘効な道具となる。機能のよくわからない命令もデ 
バッガ上で実際に動かし，レジスタの変化などを調 
ベれば，「こういう動作をする命令だ」ということが 
一目でわかる。 

また， 0 S 上でのプログラム開発では気づかない 
ような， CPU の細かな動作を知ることもできる。 

と，このように何かと便利なのがこのデバッガだ。 
をして今巧デバッガを引っ張り化してきたのは，も 
ちろん，マシン語のわ勉強のためである。 


DB . X の起動と終了 


とりあえず DB . X を立ち上げてみよう。コマンド 
ラインからかのコマンドを投入すると，図 1- a のよ 
うな起動メッ七ージが表示される。 DB . X のプロン 
プトは "-，だ。 

A〉DB 


a ) 起動 

A>db 圓 

X68k Debugger vl. 01 copyright 1987 SHARP/Hudson 


迟 

り 

み えみ 巧 お 
込 ス替込 表 の 
みチ-りき示おの ン 
統_ レ切をま変が ィ 
のサトルのののを示示ラ 
ルのスし【ルタタム表まド 
イリ-無ソイススズテ進進ン 
了アモレ示ンアジジース6 〇マ 
終フメトまコフレレポシ11コ 
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良 
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r N 打 e 
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QRSTUVWXXYZ?? 
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プ 
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■の 
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ルポポポボポカラ 
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ン - 一 I -- ーン 
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¥巧 
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メメフまへヒぶメスシ 
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DB . X はなかなか多機能なので，すべてのコマン 
ドを覚えるのはたいへんだが， H コマンドにより， 
簡単なヘルプが化る（図 1- b )。 このヘルプ画面を参 
照すればたいていの操作は マニュアル （ DB . X の解 
説は『ア七ンブラ マニュアル』 にある）をみなくて 
も行; I る。 

デバ、ソ ガを終了するのは Q コマンドだ。 

-Q 

により DB . X からコマンドモードに戻る（図 1- C )。 

かじ，衞単なプログラムを作ってをの動きをデバ 
ッガで確かめてみることにしよう。リスト1の ‘‘ TE 
ST . X ’’を題がにする。見てのとわり， dO . b と dl.b 
に適当な数を入れてわいて， add 命令で足し合わせ 
るというだけのプログラムだ。 

では，次のようにしてデバッガを起動しよう。 
A>DB TEST . X 

すると，画面には図 2- a のようなメッ七ージが表 
示るれ， TEST . X がデバッガと共にメモリ上に読み 
込まれる。 

図で " PC = 〜" U 後が，68000の全レジスタの現 
をの値を表している。この做はデバイスドライバの 
組み&みががなどによって違ってくるから，図の値 
は参考•程度にみてもらいたい。 

左上から順に，プログラムカウンタ （ PC )， ューザ 
—スタックポインタ （ USP )， スーパーバイザスタッ 
クポインタ （ SSP )， ステータスレジスタ （ S 民）が並 
んでいる。 S 民の右の " x : 〜” ia 降は， S 民の-ド位 
バイトである CC 民の状態を1ビットご t に表した扛 
のだ。これについては後述する。 

をのドの2巧はわ馴染みのデータレジスタ t アド 
レスレジスタの内容だ。左から顺に do 〜 d 7, aO 〜 a 7 
の顺にがんでいる。データレジスタは"デバッガに 
よって" 0でか期化されているのがわかる。まむ， 
アドレスレジスタは"ターゲットプログラムカミ（デ 
バッガを使わずに） I 自狼起動されたときのが態"に 


の hi TEST. S 


1 


.include 

doscall.mac 


2 

本 





3 


.text 




4 

5 

♦ 

.色 ven 




6 

Start: 





7 


move.b 

#10,d0 

本 d0 = 

10 

8 


move.b 

#20,dl 

本 dl= 

20 

9 


add. b 

dl,d0 

♦d0 = 

d0 

10 






11 


DOS 

—EXIT 

* 終了 


12 






13 


.end 





なるように，やはりデバッガによって初期化されて 
いる。 Human68k l •.のプログラムは起動時に OS 力’ 
ら コマン ドラインパラメ ータなど，いくつかの情報 
を渡されることになっているのだ。詳しい話はホ巧 
iU 降にしよう。 

レジスタの値の下には，姑を PC 力;'おしているア 
ドレスに置かれむ命令が逆ア七ンブルされ，表示さ 
れている。すく、、実行できるよう， PC にはプログラム 
の実け閒始アドレスが七ットされているから，リス 
卜1の最初の命令が表示されることになる。 

I ス-パ-パがモ-ドと：!-ザ-モ-ド 

図 2- a でチェックポイントとして挙げられるのが 
a7 レジスタの値だ。 

a7 レジスタはスタックポインタとして略黙のうち 
に使われるこ t になっているのは覚えているだろう。 
化巧までのプログラムの中で sp と書かれていたらの 
は a 7 レジスタを惠味するのだった。 

ますこ， 日巧号のレジスタ-说図をみてららいむし、。 
a7 レジスタは USP と SSP という 2 つのレジスタをま 
とめたらのとして-表されているだろう。これは a 7 レ 
ジスタが場合によってふたつの値を切りげえて使う 


正確には「リスト I の" TEST . 
S " をアセンブル.リンクして 
できる" TEST . X "」 とをくべき 
ピが，毎回こうまくのも面倒 
なので，手を巧いて略した害 
き方をしてある。•混乱しない 
よう願う。 


加. b とちいたら " dO レジスタ 
の下位8ビットの意味。同様 
じ dO . W なら " dO レジスタの下 
位16ビット"で， dO . I なら " d 
0レジスタの全32ビット"の意 
ホ。 


夕ーゲットプログラム：デバ 
ツグの巧まとなるプログラム 
(例の場合は TEST . X ) のこと。 


化張子が"ぶ’のアセンブリソースファイル 
をアセンブルすると， ".0" のオブジェクトファ 
イルが生成され，さらにこれをリンクすること 
で実行形まファイルである". X "のファイルが 
できあがる。 

これまでは，".0"はマシン語プログラムじな 
る I ホ手前の形で，". X "がマシン語プログラ厶 
そのものであるような書き方をしてきた力<，実 
際にはちょっと違う。正しくは， X ファイルは 
"メモリじ読み込まれた時点でマシン語プログラ 
ムとなるようなおまのファイル"というべきだ。 

ここで X ファイルの起動メカニズムについて 


-実行お式ファイル- 

簡単に触れてわこう。 

X ファイルは Human 68 k じよってメモリじ読み 
込まれ，その後，実行される。どこに（どのア 
ドレスじ）読み込むかは Human 68 k が"メモリの 
空いているところを探して"勝手にずめる。こ 
のようなメモリの管理は 0 S の基本的な機能のひ 
とつだ。 

メモリじ読み込むときもベタ読みするのでは 
なく，"そのアドレスで実行できるよう"じ手を 
加える必要がある。具体的じはプログラム中で 
絶巧アドレスを参照している部みだ。 

たとえば， 


move. I dO , worK 

DOS _EXIT 

work : . ds . I 1 

というようなプログラムがあったとする。この 
プログラムを8000011番地から読み込んだ場合は， 
work というラベルで指定されたァドレスは 8 XX 
XXh じならなければならないし，9000 Oh 番地か 
ら読み込まれたときには 9 XXXXH じならなければ 
ならない。 

このようじ読み込むァドレスに応じてプログ 
ラムの一部を変更する'必要があり， X ファイル 
はそのための情報を持っているわけだ。 
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ただ，このメモリ保護は100 
%安全というわけではない。 
アプリケー シヨ ンはすべてユ 
—ザー空間じ置かれるから， 

チヤイルドプロセスで複数の 
プログラムを起動するような 
場合 （ COMMAND . X や VS.X か 
らプログラムを実斤する場合 
も含む）じは，"子プロセスの 
悪さ （= バグ)"じよって，誤 
って親プ□セスが破壊される 
を険性がある。最悪の場合， 
プログラ厶を実行し ， COMMA 
ND . X じ帰ってきた時点で ， C 
0 MMAND . X が壊れていて暴走 
するケースピって考えられる。 
まあ，たまには暴走を経験で 
きたほうが緊張感があるとい 
うことか 0 


とぃうこ^を意味してぃる。つまり， a 7 レジスタは 
がなる窓りで，実 f 本は USP 力’ SSP のどちらかになる。 

ここからはほんの少しをみ入っむ話になるから， 

気•合を入れて"読み飛ばす"ように。 

MPU 68000にはふむつの走む •モー ドがある。ひと 
つは ユー ザーモー ド， らうひとつが スーパ _ バイ ザ 
モー ドだ。 モー ドが ユーザーモー ドのときには a 7 に 
USP が割り当てられ， スーパー バイ ザモー ドになる 
と SSP に切り換わる。 Human 68 k 上のアプリ ケー シ 
ヨン プログラムは適常 ユーザーモー ドでをるので， 
スタックポインタがしては USP が使われてぃる。図 
2- a で USP の値^ a 7 の値が等しぃこ^を縮認して I 
らぃたぃ。 

この2種類のモードは，スタックポインタの切り 
懊えに影嚮を与えるだけではなく，もっと本質的な 
意味がある。メモリの保護によるシステムの信頼1生 
の向上い、う考え方である。 

デカ コン，ミニコン クラスの コン ピユータは，基 
本的に1台のマシンを樓数の人間が使うことになる。 
このような マルチ ユーザーのシステムでは，誰かが 
ドジってプログラムを暴走させて^，ほかのユーザ 
一やシステム （ OS ) には被害が出なぃように構築さ 
れてぃなければならなぃ。 

具体的には，個々のユーザーのプログラムが決め 
られた拳な叫のメモリにしかアク七スできなぃように 
する（もし，所定の能閒外のメモリにアク七ス"し 
ようとしたら"，システム側が強制的にをれをやめさ 
せる）などの方法が考えられる。つまり，メモリを 
保護するわけだ。 

この結果，自分のメモリ領域にあるプログラムや 
データがほかのプログラムによって破壊される（不 
>1いこ書■•き換えられる）ム、肖ピカ;'なくなる。さらには0 
S 自体らユーザープログラムの娘学から守•られるこ 
とになり，システムの信頼性らなくなる。 

インテルの8086系が電韋から徐々に髙機能化して 
きたのと対照的に， ミニコン クラスの機能をマイク 
ロプロ七ツサで英瑞しようという発想で談計されむ 


(であろう）68000は，（完全な形ではないにしろ）メ 
モリの保護機能を備えている。ここで，さっきの2 
つのホり•モードが絡んでくる。モードごとに"メモ 
リをが]"が割り，てられているのだ。 

スーパーバイ ザが態では， プログラムはスーパー 
バイザを 間上で走り， ユーザー 状態では ユーザーを 
間 I •.でをる。お前から見当がつくように， スーパー 
バイザモー ドのほうが上化の（偉い！ ） モー ドでいろ 
いろな特権を持っていたりする。をこで，■-般に 
OS などの システムをスーパーバイザ 空間に置き， ユ 
—ザープログラムはユーザーを 間に蹟く前提で シス 
テム（ソフト •ハ ー ド共）が設計される。 OS はユー 
ザ ー プログラムと "別のを:閒"にあるから，ちよっ 
^やそっとでは破壊されないわけだ。 

さて，英際に メモリ 空間 を どう割り当てるかは68 
000 マシンを 設計する段階で適当に決められる力;'， X 
68000の場合は メインメモリ の00000 Oh 番地から Hu 
man 68 k 本体やデ バイス ドライバが證かれた範脚ま 
でが スーパーバイ ザ'空間 （スーパー■バイザモー ドで 
なければ アク七ス できない）で，をれ 蜂メインメモ 
リ 12 M ノぐイトがユーザー を間（両モ ー ドホに アク七 
スで’きる），をのまたうしろの V 民 AM や IPL や IOCS 
コールけ j の 民 OM がある範削が スーパーバイザ' 空間だ。 

をして，もちろん Human 68 k _ h の一般的なアプリ 
ケーシヨンはシステムの管理—ド， ユーザーモー ドで 
走巧する。 

らう一度要点を確認してゎくと， 

1) 68000にはスーパーバイザモードとユーザーモー 
ド t いう2つのモードがあり，それぞれ別の"空間" 
を持つ。 

2) OS などはスーパーバイザを間に罵かれ，アプリ 
ヶーシヨンはユーザー空間に置かれる。 OS はアプリ 
ケーシヨン t は"別の"空刚にいるので，プログラ 
ムが幕走したりしても OS はをを。 

3) だから，ばりばりプログラムを作ってをらせま 
しょう。 

というわけ。 


CPU じとって，サブルーチンの呼び出しでや 
っかいなのは「サブルーチンが終わったらメイ 
ンルーチンじ帰ってこなければならない」とい 
う問題だ。サブルーチンの呼び出しが I 段階た' 
けなら，専巧のレジスタでも用意して，戾り先 
のアドレスをしまっておけばすむところだが， 
現実にはサブルーチンは何重にも重ねて呼び出 
される。 

そこで，スタックの登場である。 

これまでにも触れたようじ，スタックは最後 


-スタック。)- 

じ入れたものが最ネ刀に出てくるし，スタックポ 
インタをひとつ用意するピけで管理できる。サ 
ブルー チンの呼び出しにはう つてつ けの データ 
構造だ。 

スタックがあれば，サブルーチンの呼び出し 
は「スタックじ戾りアドレスを巧し込んで（プ 
ッシュして）から，サブルーチンへジャンプす 
る」ことで行え，サブルーチンからのリターン 
は，「スタックトップの値（最後にスタックじ積 
んピデータ）をアドレスとみなして， そこへジ 


ヤンプする」ことで実現できる。 

ここで，マシン語プログラム実行時，68000を 
含む多くのプロセッサでは，プログラ厶カウン 
夕の指すメモリからデータを読み出し，それを 
命令として解釈し，プログラムカウンタが次の 
命令を指すようじ更新してから，を令の実行に 
移るという情報を与えよう。すると，サブルー 
チンコールの際にスタ ツクじ積む戾りアドレス 
は，その時点でのプログラムカウンタの値じほ 
かならない。 
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スタックポインタの指ずアドレス 


U ス K 2 TEST . S (修正版) 


図 2- a の a 7 レジスタの値にはもうひとつ留意する 
べき点がある。 

現在-のスタックポインタがどこを指している力> に 
注目してもらいむい。 

ここで P コマンドを実巧してみるし図 2- b のよ 
うな情報が得られる。 DB. X 自体がメモリ上のどこ 
にいる力>，まむ，夕ーゲットプログラムが何番地力’ 
ら読み込まれたかが表示されている（例によって， 
図の値は僕のシステム構成での場合だから，読者の 
システムではきっと違う値が表示されるはずだ)。 

このアドレスと a 7 の値を比べてみるしスタック 
ポインタは DB.X の内部をす旨していることがわかる 
だろう。この状態で TEST.X を实斤するしこの D 
B.X 内に刚意されたスタック領域ををのまま使うこ 
とになる（突際には TEST.X はスタックを使用しな 
し、が)。 

68000でスタックにデータをプッシュするというこ 
とは，"スタックポインタにプリデクリメント•アド 
レスレジスタ閒格アドレッシングを遮川し，データ 
転送すること"，つまり W スタックポインタの値をプ 
ッシュするデータサイズ分だけ減らしてから，をの 
スタックポインタによってポイントされるメモリへ 
データを書き込む‘こと" だった 。統けてデータをプ 
ッシュすれば，スタックポインタはさらに小さむア 
ドレスを梢すようにお新されていく。 

スタックに 111 ほどデータを積めば，をれだけ小さ 
いアドレスのほうまでスタックがイ中びていき，現ホ- 
の SP がポ イントするアドレスから，載初 SP が指•し 
ていたアドレスまで，びっしりとプッシュされたデ 
ータで埋めがくされることになる。 

では，スタックにはどれだけのおのデータが稱め 
るのだろう力，。言い換えると，プログラムに鼓初リ- 
えられるスタックの人きさはどのくらいなのだろう 
力‘。 

これはわから。いのだ。 

デバッ ガかこ) ではむく， COMMAND.X から胞梭 
起動しむ場なも问じことで，スタックポインタの巧 
設ををしない般り， COMMAND.X のスタックをを 
のまま使うことになる。をのままたくさんのデータ 
をスタックに祕•むと，スタックがどんどん仲びてい 
って， COMMAND.X 本作をおなするか^しれない。 
いつ溢れるかわから4•いスタックを使うのはロシア 
ンルーレットみむいむもので，非常•にを:険なことだ。 

をこで，ををを期するには"む分の内部にスタッ 
ク領域を確保し，起動時にスタックポインタがをの 
領域の一番後ろを指すように七、ソトする"必要があ 
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る。こうすれば，どこまでスタックとして使ってい 
いかがわかるし，をれ U 前に W 必要なだけ"スタッ 
ク領域を確保してわくことができるわけだ。 

いままでのサンプルプログラムではをれほど多嚴 
のスタックを必要としなかったので， COMMAND . 
X はある程度火きめのスタックを取ってあるだろう 
I :いうもくろみのもとに，手をかいてスタックの確 
保をしていなかった。らちろん，これはあまりほめ 
られたことではない。これからは，きちんとスタッ 
クを確保するこ t にしよう。 

リスト1の場合はスタックをまったく使っていむ 
いので必要ではな L 、のだが，参考-までにスタックを 
確保するように修出してわく（リスト2 )。 

スタック領域は19巧で用意している。ここで使っ 
ている ". ds.r t いう命令はロングワード単位でメ 
モリを確保するア七ンブラの疑似命令で，ここでは 
256 ロングワード= 1024バイト分の連統しむメモリ 
を稀 i 保している。 

スタック領域確がの化前にある 
.stack 
.even 

L いうのは". text " と同様の「ここからスタック領 
域が始まりますよ」という葱睐のわまじないだ。 

さて，メモリを赌化してむをれがどこなのかわか 
らないと困るので，スタック領城の前後にラベルを 
罵いて y がにしている。スタックはアドレスの火き 
いほうから小さいほうへ仲びていくわけだから，ス 
タック領域の直後につけたラべル mysp (にを豁され 
たアドレス）を sp ( = a 7) に代-入すれば，スタックは 
をのが態になり，ネ刀期化しむことに 4 •る。この設を 
をけっているのが7けの 
lea . 1 mysp , sp 


また，. ds. b はバイト単位で， 

.ds.w はワード単位でメモリ 
を確保する命令。 . dc. b があ 
れば任意の大きさのメモリを 
確ができるわけだが，その領 
域に入れるデータのサイズじ 
応じて「ワードデータ10個み」 
なら，同じ大きさのメモリを 
確保するのにも， 

.ds. b 20 
と書くより， 

.ds. W 10 

と舍いたほうがわかりやすい 
だろう。 
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図 3 シングルステップ実行の様子 


PC=000A1BA0 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=0000 X:0 N：0 Z：0 V：0 C：0 

D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 

move.b #$0A,D0 
-主圓 

PC=000A1BA4 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8000 X：0 N：0 Z：0 V:0 C：0 

D 0000000 A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 

move.b #$14, D1 
-ム画 

PC=00OA1BA8 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8000 X：0 N：0 Z：0 V：0 C：0 

D 0000000 A 00000014 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 

add.b D1,D0 
-Jt 圓 

PC=000A1BAA USP=O00A1104 SSP=000067F2 SR=8000 X:0 N：0 Z:0 V:0 C：0 

D 000000 IE 00000014 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BAO 00000000 00000000 000A1104 

_EXIT 
-主回 

program terminated normally 


68000のを令はあ短で I ワード 
(= 2バイト） I 最長で5ワー 
ド （=10 バイト）じなる。また， 
必ず偶数バイト長，つまりワ 
—ド単位となっている。 


だ。 

lea はかめて化てきむ命令だが，これはアドレスレ 
ジスタにアドレスを化入する（ほぼ）専用の命令で， 
ここでの蔥味は， 

move. 1 巧 mysp, sp 

と同じだ（"持"のが無に注意)。どちらの命令を使 
っても同じ側きをするわけだ力;'， W アドレスを化入す 
る"ことを明備にするな味で， lea のほうを使ってみ 
む。スタックポインタを初期化するときの決まった 
形といえる。 

このようにプログラムの部で設定しむスタックポ 
インタは， DOS コール exit を実斤した時点で"親の 
もとらとのスタック"を指すように戻される。この 
むめ，了-プロ七ス側でスタックポインタををおして 
も，親が的ることはない。 

I メモリ上の7シン語プログラム 

メモリ h に読み込まれたマシン語プログラムがど 
のような形になっているか調べてみよう。試しに L 
コマンドで逆ア七ンブルしてみると，閣 2- このよう 
なリストが表示•される。68000の命令ではないが，よ 
く使われる Human68k の DOS コールを .EXIT のよ 
うなわかりやすい形で表示してくれるのが鶴しい。 
また， .EXIT の後ろに変な命令が並んでいる力 S '， こ 
れはたまむまメモリ J :. に夕戈っていたゴミデータが顔 
を化しただけのことだ。 

図の逆ア七ンブルリストでは，左はじに16進数が 
並んでいる。これは命令が置かれているアドレスを 
表している。これをみると間隔が一をではないこと 
に気づくだろう。上—ドのアドレスの差が2バイトの 
ものと4バイトのらのがある。命令によって何バイ 
卜 のコー ドになるのかが変わるのだ。 


案際にどのようなマシンコードになっているかを 
对1るには， D コマンドでメモリをダンプしてみれば 
よい。プログラム本体だけをダンプしてみると図 2- 
d のようになる。 

むとえば， 

move.b 社 10， d 0 
は， 

103 C 000 A 

という2ワードのコードにがおしていることがわか 
るた''ろう。 

I G コマンドと T コマンド 

DB . X 上でプログラムを英斤するには G コマンド 
を攸う。 

—G = 実行開始アドレス 

英衍荆始アドレスをが略した場合は現な PC がおす 
アドレスから英巧が始まる。 

プログラムを読み込んでデバッガを起動した晚後 
は， PC はすでにプログラムの芙巧辟]始アドレスを指 
しているので，いまは単に， 

—G 

t 入力するだけで， TEST . X がおれされ，すく、、に図 
2- e のようなメッ七ージが化されてプログラムは終了 
する。 

TEST . X は何の化力らないのでむだ英巧しても耐 
白くないから，今膜はシングルステップ类巧してみ 
ょう。 

縁起ものだから，いったんデバッガをかけ ，ふた 
たび， 

A>DB TEST . X 

によって再起動する。 I 乂 I 2- a の段階に戻ったわけだ。 
シングルステップ英巧（トレース）は T コマンド 

で巧う。 

- T = トレース閒始アドレス 
のようにして使うのだが，例によってアドレスを'尚 
略すれば現在の PC の位超からトレースが始まる。 
まず，一度 T コマンドを实巧するし最初の命令 
move , b 持10, dO 

が奕巧され，またレジスタのが態が表示される。ち 
やんと do レジスタには OAh が入っている。 

続けて T コマンドを何度か奠巧すると， dl への化 
入，加算が斤われ， DOS コール exit をトレースしむ 
畔点で正常終了した旨のメッ七ージが化る（図3 ) 。 

こんな感じで，プログラムの動作を1ステップず 
つ髓認していけば，マシン語がより身近に感じられ 
るようになるだろう。いままでのサンプルプログラ 
ムを片っぱしからトレースしてみるのも面白いかも 
しれない。 
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I パイ s 単位で加算ずると 

さて， T 巨 ST . X を少しをおして，ちょっとしたお 
験をしてみる。最初に do.b に 1 バイトで表せる姑火 
の数 255( = FFh ) を， cH . b に1を入れてわき，バイ 
卜如算した結果がどうなるのかを調べてみる。 

単純な算数なら FFh +01 H =10011になるはずだが， 
"バイト単位での演算 W の彭鄉がどう化るかがおもの 
( IOOh は1バイトでは収まりきらない）。 

疑問に思ったらすぐに試せるのがデバッガのいい 
ところだ。さっそくプログラムを嘗き直してみよう。 

デバッガを抜け， ソース の修正からやり贈してら 
いい力;'，この程度の修正であれば， DB . X に内蔵さ 
れむワンラインア七ンブラで事足りる。これは1む 
のア七ンブリ言語ををの場でアセンブルしメモリに 
書き込む機能だ。 

-A 

でア七ンブラのモードに入ったら，図4のように2 
巧-のソースをキ了ち达み，"を入力してア七ンブラ 
モードを拔ける。念のため逆ア七ンブルして，ちゃ 
んとプログラムが善き換わっていることを確認した 
ら， X コマンドでレジスタの値を表示させてから顺 
次トレースしてみよう。 

add . b を実行した直後の do レジスタに注肖しても 
らいたい。0になっている。このことから， add 命 
令は加算結果がオペレーションサイズ （ add . b なら 


図4プロクラムの修正と再実行 


-鱼圓 

000A1BA0 move.b #$0A,D0 

move.b #sffid0 画 
000A1BA4 move.b #$14, D1 

move.b #$01 ,dl 圓 
000A1BA8 add.b D1,D0 


-1 alba0 albab 
000A1BA0 
000A1BA4 
000A1BA8 
000A1BAA 



move.b 


move.b 
add.b 
EXIT 


#$FF,D0 
#$01 ,D1 
D1,D0 


-互圓 

PC=000A1BA0 USP=0O0A1104 SSP=000067F2 SR=O000 X：0 N：0 Z：0 V：0 C：0 

D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 OO0A1BA0 00000000 00000000 000A1104 


move.b #$FF,D0 
-ム圓 

PC=000A1BA4 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8008 X：0 N：1 Z:0 V:0 C：0 

D 000000 FF 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 


move.b #$01,D1 
-主圓 

PC=000A1BA8 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8C00 X:0 N：0 Z：0 V：0 C：0 

D 000000 FF 00000001 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 


add.b D1,D0 
-ム圓 

PC=000A1BAA USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8015 X：1 N：0 Z：1 V：0 C：1 

D 00000000 00000001 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A O00A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 0O0A1BA0 00000000 00000000 000A1104 
_EXIT 
- JL 四 

program terminated normally 


バイト， add. w ならヮード）を越えたときは，繰り 
上がりを無巧して，収まる範囲だけを残すというこ 
とが'わかる。 * 

まむ， FFh に OlH を足しむ結果が OOh なのだから， 
FFh は"マイナス OlH" とみなしてらよいのではない 
かという発想が化てくる。すかさず コラム 「負の数 
の表し方」参照のこと。 


これまでは，数は常に0が上た•と考え，符号 
の存在も負の数も無視してきた。実際，マシン 
語プログラ厶では表立って負の数を扱わなけれ 
ばならない場合はそれほど多くない。それでも 
たまにはど一しても負の数を扱いたいときピっ 
てある。 

当がこういった要求は CPU を設計するときじ 
考慮されるべき問題た‘が，無符号（巧号がつか 
ない，つまり常に0が上）の数用の加算命令， 
符号つき （+— の符号がつく。つまり，正の数 
だけではなく負の数も扱える）の数用の加猎命 
令というようじばらばらに命令を用意するのも 
面倒な話だ。 

そこで， I 種類の演算命令で無符号数も符号 
つき数も扱えるようじ，"負の数の表現"の側に 
工夫がされている。 

本文でも述べたようじ，バイト （=8 ビット） 
データの FFh じ OIh を足すと，本当は IOOh じな 
るはずだ。が，8ビットに収まりきらなくなっ 
てしまうので，結果として下位8ビットである 
OOh どけが残る。つまり，8ビットデータじ限定 
した世界では， 

FFh + 01 h = 00 h 

という不思讓なまが成り立つ。また，逆に OOh 
から01 H を引けば FFh になる。これは FFh が一0 


-貪の数の表い?- 

Ui とみなせることををホしている。このような 
おで負の数を表す形まを "2 の補数表現"と呼 
ぶ。 

さて， FFh が一 OIh ならば， OIh は一 FFh と考 
えても構わないことじなる。こうなってくると， 
数の大小比較はどうやればいいのかが問題だ。 

で，考え出されたの（かな？）が，"データの最 
上位ビットが1であれば負の数とみなす"方法 
だ。こういうホまりを作ってわけば， 

FFh = 11111111 b 
だから，これは負の数で一1， 

01h = 00000001b 

だから正の数で+1，のように見みけがつくよ 
うじなり，符号つき数の比較もまた可能じなる。 

ここまでの話をまとめると， 8ビットの数は 
無巧号とみなせば， 

0000000 0b~ 川… 11b 
10進数に直せば， 

0-255 

の数を表現でき，符号つきとみなせば， 

1000000 Ob ~ 000000 00b ~01111111b 
10進数で， 

-128-0-127 
の数を表せることじなる。 

ある8ビットデータが符号つきかどうかは， 


"プログラマがどちらのつもりでいるか"じよっ 
てのみ区別される。どっちとみなすかはブログ 
ラマ次第ということど（を令じよっては，無条 
件に巧号つきか無巧号かがホまっているものも 
あるが)。そして，無符号のつもりだろうと符号 
つきのつもりだろうと，加をのときじは add を 
イまい，減をのときじは sub を使えばすむことじ 
なる。 

さて，が上の話はそのまま 16 ビットが上のデ 
—夕にも適用できる。 16 ビットデータの世界で 
は， 

FFFFH + 0001 H = 000011 

であり， FFFFh は一 OOOlH とみなすことができ 
る。ここでも最上位ビットじより正負を判賦す 
るから， 16 ビットでは無巧号で， 

000 Oh 〜 FFFFh 
〇〜65535 

符号つきと考えれば， 

8000 h ~0000 h ~7 FFFh 
— 32768 〜 0-32767 

の範囲の数を表現できることじなる。 32 ビット 
じなっても同じことだ。 

なお，2の補数表現で表された数の符号を表 
す最上位ビットのことを"符号ビット"という 
(そのまんまだね）。 


X 68000 マシン語プログラミング 










それぞれ Zero , Carry , Negate の 
意ホ。残りの X と V はいまは 
覚える'必要はない。 


演算とフラグ 

前の类験で!）う一点見逃せないのがフラグの変化 
だ。 add . b 架巧直後のレジスタの値をみてみると C 
C 民に変化が表れている。 Z と C 力;'1になっているだ 
ろう。いよいよフラグに関してきもんと話してゎく 
ときがきたようだ。 

CC 民は S 民の下化8ビットにつけられた別名だ。こ 
の CC 民というレジスタは8ビット全体でいくつにな 
っているかは問題ではなく，1ビットご i ： が独立し 
む意味を持っている。1ビット長のレジスタが8つ 
ま t まっ/-•ものと考えたほう力':いいかもしれない。 

尖際には68000では CC 民の第〇ビットカ> ら萊4ビ 
ットまでが总味を持ち，残りの3ビットは“ CCR を 

8ビット！：いう（コンピュータに t って）切りのい 
い人きさに揃-える"だけの U 的でくっついている。 

この1 ビットご^力':， むびむびか,てきむフラグだ。 
それぞれのフラグは"特をの状況"かどうかを0か 
1で袭す。むとえば， Z は';お算親果が0の!：きし 
をうでないとき0になり， C は演算の結果•，繰り上 
がりやが r 借りがあった i : きに1になり，をうでない 
と‘き0になる。まむ， N は贿算結果が2の補数お現 
で貸のとき1になり， 0まむはおのときは0だ。 

例の結球:をこうしてみるし加劈-紀:来が0 4•ので， 
Z が' 1で N が' 0，級り卜.力':り があった (結果が'バイ 
卜て’'収まらなかった）ので G が1になっている。 

このように演算が果によってころころをわるフラ 
グは何のむ めにあらのか。 ずばり笨か分岐のむめだ。 

すでに cmp 命令で2つの数を比較し，直後に beq 
力 ‘ bne を散いて，等しいかどうかで分岐するぶ法は 
前した。おをし、ぅと cmp 命令は内部では " sub と同様 
に減算を巧い，結来:を捨てる" L いう動作をしてし、 
る。結果の做はどこにも巧らない力 S ， 一応減質を巧 
っむのでフラグがを化する。^し2つの数が等しけ 
れば，減赏結果は0になるから CC 民の Z ビットは1に 


なり，等しくなければ減算結果は非0だから Z は0だ。 

この Z ビットのが態により beq や bne で分岐するか 
どうかが決まる。結局， beq は "Z が1であれば分岐 
する"命令で， bne は "Z が0であれば分岐する"命 
令だったというわけだ。 

beq と bne の正体が割れた ilh ， これら衆件-分岐命 
令の直前は必ずしも cmp を置く必要は4•く， add や 
sub などのフラグを変化させる命令であれば何でら 
いいことがわかるだろう。前凹作ったプログラム中 
には，"レジスタから1を引いてみて，結果が〇でな 
ければ分岐する" i ： いう化理があり， 
sub . W 持し do 

cmp . W 社 0， d 0 

bne loop 

というコーディングをした。本ホ 1 は sub 命令を実巧- 
し た段階で，結果が0かどうかは Z ビットにな映さ 
れているのでわざわざ0との比較をしなくて^， 
sub . W 持し do 

bne loop 

I :蕾けば済んだのだ。 

フラグに閱してはまだまだ話してわかなければな 
らないこ^:はある力;'，今|り|はここまでで帅さえてわ 
くことにしよう。 

"マシン語学巧教巧としてのデバッガ"という化え 
ぶで，ひととわりのことをやってみせむ。今度は説 
ちむみが巧分であれこれ試してみるをだ（いつもの 
パターン！）。5此や〇11口 ， and などの論现祐算命令の 
フラグタ化なんか! J ぜひ帷かめておいてほしい。 

予をに反してなかな力* "プログラミング"にたど 
り誓けないでいむこの速載も，米り U 降はぼちぼも 
^プログラムらしいブログラムを作れをうな気配に 
なってきた。 

要增や質問があれば愛読を力ードの隅っこにで扛 
書いてきてくれるとな替しいな一，封齋•にしてもらっ 
たほう力': いい かな一などと 思いつつ， まむ米巧。 


今月の余談 


68000はメモリ保護の概念をかなり早い時期に 
取り入れたマイクロプロセッサだ。当時として 
は斬新どったが，その後に発売されたプロセッ 
サじ比べれば多少、見劣りする部みもある。 

たとえば，完璧なマルチタスク 0 S を作るじは， 
メモリ区みのみけ方が大雑把すぎる。 「0 S -9 で 
はやっているじゃないか」といわれそうだが， 
僕がいう"完璧なマルチタスク"というのは"安 
全な"という意味も含んでいるのピ。 

つまり， 0 S をスーパーバイザ空間に，アプリ 
ケーシヨンをユーザー空間で走らせるときに， 
OS はアプリケーシヨンから保護されてはいるが， 
アプリケーシヨン同±は互いに保護されていな 


いので，"事故"が起こる"可能性"が残ってい 
る完全，というわけだ。 

ハード側で細工する（いつでも任意のメモリ 
領域だけをユーザーモードにできるようじ設計 
するとか）力、，そうでなければソフトでめんど 
くさいことをする（アプリケーシヨンもみんな 
スーパーバイザ空間に置いてわいて，ある瞬間 
じ実斤するアプリヶーシヨンだけをユーザー空 
間に転送して，また戾すと力、。悲惨だなあ）で 
もしない限り，安全は確保できない。どちらも 
ハード，ソフトじかかる負担はかなり大きいだ 
ろぅ。 

仕方がないから， 0 S -9 なんかの場合は「アプ 


リケーシヨンはみんなお行儀がいい」ことを前 
提じ，ユーザー側（アプリケーシヨン側）じ責 
任を押しつけて綱渡りをしているわけた‘。 

もっとも，僕はこれを68000の欠点だとは思 
っていない。目8000はシングルタスク用のプロセ 
ッサと割りきっているからた’。そもそも，マル 
チタスクというのはパワーの余った CPU でやる 
から意ホがあるのであって，68000じはそんな余 
力はない（と，断言してしまうのが怖い)。 

68030クラスが上を積んだマシンが個人でも手 
軽に手に入れられるようじなるまでは，マルチ 
タスクは実験か冗談にとどめてわくつもりでい 
る。 
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マシン語カクテル in Z 邮 ’S Bar 
第 1 回——長老， Z 80 を語る 


シナリオ： 金子俊一西川善司 
特別監修 :浦川博之 
イラスト：山田純二 



ここはマシン語酒場 Z 80’ s 己 ar 。 金のないブ□ブラマガ酒代にブロ 
ブラムを置いてい<店である。それほど大き<をない店の中には走 
の書き程度の U ス h やらアルゴ U スムガ壁一面じおつてある。今曰 
をそこいらで明曰を夢見るブ□ブラマたちの話し声ガ聞こえる。 


巧カランコロ〜ン（ドアの開く音） 

ようこ似ド Yo ) :いらっしゃいませ。本 
日はご来店いただき，誠にありがとうござ 
います。 

マスター 似ド M ) :あのねえ，ようこち 
やん，ここはデパートじゃないんだけど。 
Yo: ごめんなさい。ウェイトレスって初め 
てなんです。 

M :わや，西川さんじゃないですか。また 
学校サボっちゃったんです力’？ 

西川善司（む下善）：やだなあ，今日は開 
校記念日ですよ。 

M: またあ〜。いまどき小学生でもをのネ 
夕だけは使いませんよ。 

善：本当は休講だったんです。 

M :自主休講でしょ。 

善：をのとわり！ 

本 

善：をういえば近頃どいつ扛こいつも X 68 
000だ TOWNS だって騒いでますねえ。 

M :やっぱり時化の流れじゃないです力，。 

ハイ，いつものファ イブ ミニね。 

善：あ，どうも。まあ，いいんだけどね。 
NEC だってさ， PC-9801VM11 + PC- 880 1M 
A2 で PC-98 どわ？とかいう悲しいマシン 
を売り化しちゃうし。 

M: 西川さん，あれは 98DO (ドゥ）ですよ。 
でら確力> にあれが PC-8801 の事実上の最後 
の姿かと思うと泣けてきますね。 

善：ぐすっ。らう8ビットの時化は終わっ 

たのかなあ . 。 

巧カラン コロ〜 ン 

長老（化ド老）：侍ちなされ。をんなこと 
はないはずじゃ。 

M :あっ襄を，いらっしゃい。 

老：西川お，ぉぬしは大きな勘違いをし^ 
るぞ。 Z80 に PU) にはな， A ， B ， C ， D ，； E ， 
H ， L の}凡用レジスタ t をの裏レジスタと 
あわせて， 14 個らの化用レジスタがあって 


のう，しから BC ， DE ：， HL など2つの8ビッ 
トレジスタをくっつけて疑似16ビットレジ 
スタとして使用できるのじや。 

M :ああ，始まっちゃった。 

老：うむ，ところで マスター，メッ コール 
(を1 ) をららえんかのう。 

M: すいません，あいにく切らしてまして。 
アスリートならあるんですカミ。 

老：をれでよい。ええしをうじやレジス 
夕の話じや。 Z 80 にはほかにどんなレジス 
夕があるか知ってわる力>。 

善：インデックスレジスタの IX LIY 。 をれ 
にスタックポインタの SP 。 この3つは16ビ 
ットですね。あとは演算結果を保存してゎ 
くフラグレジスタ F とをの裏の F '， 割り込 
みべクトル設定用の I レジスタ I : PC かな。 
老：リフレッシュレジスタ（民レジスタ） 

が抜けてわる力3'，乱数発生のにはあまり 
使わないからよしとする力，。ちなみに民レ 
ジスタは7ビットレジスタなのじや。 

IIP Z 日日は LDI こ始まり L □に終わる 

rnmmm 

老：よい機をじゃ， Z 80 のアセンブリ言語 
の講釈をしてやろう。皆，アセンブラは持 
ってわろうな。 

Yo :すいません長老さん，私マシン語^ア 
センブリ言語の区別がつかなくて。 

老：わやわや，新しいノーウェイトさんか 
い？ かわいいのう。 

M: もょっと，長老，ノーウェイトじゃな 
くてウェイトレスでしよう？もっとも， 
まだ慣れないから3ウェイトぐらいかかる 
んだけど。 

老：まあ，とりあえずヮシがひとつわ利口 
さんにしてやろう。ア七ンブリ言語はア七 
ンブラでアセンブルすると，マシン語にな 
るのじや。マシン語になる 1 16進数になっ 
て普通の人間には理解できなくなるのじや 


力;'，コン ピュ ータが 直接•理解できるように 
なって，結果的には最商速で動くのじゃ。 
まあサナギマンとイナズマンの関係のよう 
なもんじ ゃ。 わっはっはっ。 

M :いまどき誰も覚えてませんよ。 

老：まあよい。ア七ンブラがなければ Oh ! 
X 2 巧号掲載の REDA を貸してやろう。 S - 
OS を立ち上げてエディタを起動するのじゃ。 
では A レジスタに10を代入するプログラム 
を作ってみせよ。 

善：ん一しカタカタ . ， 

LD 10, A 

老：愚か者一っ！間違えるでないっ。 

善：どこが？ 代入しむりする命令って LD 
(口ード）でしょ。 

老： Z 80 では代入するほう（ソース）は右。 
代入されるほう（デイステイネーシヨン）は 
左に書くのじゃ。だから， 

LD A , 10 

が正解じゃな。 B ， C ， D ， E ， H ， L に数値を 
化入する場合も同様じゃ。 

善 ： A レジスタを B レジスタにコピーする 
場合は？ 

老：をれは， 

LD B，A 

のようにするのじや。 

M : BASIC では B = A に相当しますね。 

老：そうじゃ。さてしいままでは8ビッ 
卜のレジスタの場合 じ や 力;'，16ビット長 レ 
ジスタも同じように値を七ットできる。た 
とえば， 

LD HL ，1000 H 
とな。 

善 ： 「LD HL ， DE 」 とかはないんです力>。 
老：ない。だから，をういう場合は， 

LD H，D 
LD L，E 

と2つの命令に分けて書かなければならん 
のじや。 
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V データのス h ア 

老：レジスタは数に限りがあるから ， BAS 
1 C のように变数を無制限に設定すること力 s ' 
できない。人間ら一度に暗記できないとき 
は紙にメモを取ったりするじゃろう。マシ 
ン語ではをういうことが頻繁に起こる。を 
ういう^きにはレジスタの内容をメモリに 
化入しなければならない。 

M : をれ知ってます。こういうのでしよ。 

LD ( OFFOOH ), A . (注2 ) 

老：をのとわりじゃ。 

善：をれじゃあ，こういうのは？ 

LD ( OFFOOH)，B 

老：うつけを。メモリのアドレスを朦梭醬 
いてのををしまえる8ビット長のレジスタ 
は A だけなのだ。をういう場合には， 

LD A，B 
LD ( OFFOOH)，A 
のようにしなければならん。 

善：16ビット度ならいいのですか？ 

老：をのとわり。 

LD (???? H)，BC 

と力％ 

LD (???? H)，IX 

など16ビット長レジスタは8ビット長レジ 
スタのような制限はない。 

ところで，レジスタを代入する場合，な 
にもいつら「絶がアドレス」を書く必要は 
ないのじゃ。 

M :わかった！ つまり， 

LD HL ，1000 H 
LD ( HL)，A 

とすれば A の内容は100 Oh に格納されると。 
老：をうじゃ。 

善：わかった！つまり， 

LD ( HL )， 100 0 H 
LD ( HL),DE 

とすれば DE の内容は 100 Oh に格納されると。 
老：たわけ！16ビット長レジスタはをの 
ようじはできないのじゃ。 

善：へえ。雛しい^んですね。 


老：うむ。最初のうちはな， Z 80 の命令表 
ががている本を手に入れてプログラムを組 
むときにいつも見るように心釉'けるように 
するのじゃ。たえば， 

LD ( BC)，D 

はない力;'， 

LD ( HL)，D 
LD ( BC)，A • 

4•どはある，とかがわかるようになる。 

善：ふ一ん。こうして見ると A レジスタや 
HL レジスタはなにかいつら特別扱いをさ 
れていますね。 

老：おゎ，をのように，規則を自分でわか 
るようになれば大したものじゃ。 

善：あの長老，いまいちインデックスレジ 
スタってよくわからないんですけど。 

老：うも，。確かに，命令表を化ると， 

し D (IX + d),r 

などと書かれていたりして，近寄り雛い杉 
のがあるやもしれぬ。これはな，……カキ 
カキ……。この絵を見てくれ。いま仮に IX 
に FOOOh が入っているとする。をこで， 

LD aX + 3 )，A 

としたとする。をうなると F 003 H に A が格納 
されるのじゃ。わかったかな。 

善： d に与えられる数字は？ 

老： 一128 から+127までじゃ。 

善：数字の代わりにレジスタじゃだめ？ 
老：だめじゃ。 

データを とりもどせ！ 

老：メモリにしまったデータをレジスタに 
戻すにはどうしたらいいかわかるかな。 

M : ソースと デイステ イネー シヨンをこれま 
でと逆にすればいいのでしよう。 

老：ほほう。 マスターは 頭がいいのう。 

善：たとえば， 

LD B ，(0 FF 00 H ) 

とか？ 

老：…… 。 

M : 西川さん。さっき ， 「LD (0 FF 00 H )， 
B 」 がないって言われたんだからをの逆ら 
ないんですよ。 

善：ふ一ん。じゃあ， 

LD A ，( DE ) 

LD し ( HL ) 

LD B，（IX —25) 

などがあっても， 

LD じ ( DE ) 

LD 孤 （ HL ) 

LD AF '，(9000 H ) 

とかはないと？ 

老：をのとわりじや。ついでに言ってわけ 


ば， IX ， IY の LD 命令は HL の LD 命令をが： 
張したようなものじゃから， 

LD し （ HL ) 

があれば， 

LD し （ IX + d ) 

LD し （lY + d ) 

などら存在するようになるのじゃ。 

老：ところで，16ビット長レジスタはメモ 
リにどう格納されるか知ってゎるかな？ 

善：え一と， 

LD (1000 H)，HL 

^すると， L 力;'100 Oh に， H が100 1 h に格納 
されます。だから HL にもし 1234 H が入って 
いたとすると， 

LD (1000 H)，HL 
LD A ，( lOOOH ) 

とすると A には 34 h が 入って います。 

老：ゎゎ。西川君，をれで正解じゃ。 

善：あれ，冗談で言ったのに。 

老：……。 

^コンピュータは「けいさんさ！」 

M: すいません，ラストオーダーになりま 
すが。 

老：^うをんな時間か？ では午後の紅茶 
しゎつまみは演算命令にしようかの。 

M :演算命令？ 

老：まずは加算命令の ADD (アッド）じゃ。 
ADD では，足されるものは A ， HL ， IX，IY 
と決まってゎる。 

M:A = A +?と力>， HL = HL + ?, IX = 
IX+?，IY = IY + ?だけということですね。 
善：をれじや8ビットレジスタでは， 

ADD A ，？ 

となるわけ力>。 

老：そうじゃ，たとえば， 

ADD A ，8 

なら， BASIC でいう A = A + 8 となる。 

ADD A，B 
なら ， A = A + B じゃな。 

M :同じく加算命令に ADC (ァドキャリ） 
というのらあります力 i'o 
老：そうじゃ。命令の種類は同じじゃ力3'， 
ADD I 違ってキャリフラグ （ C フラグ）の 
内容が足されるのじゃ。 

Yo : C フラグってなんですか？ 

老：う。，あとで説日月してあげよう。 

善 ： A = 10 h ， C フラグ =1 (CY = 1 と表記 
する）なら， 

ADD A ， 8 一 A = 18 h 
ADC A ，8 一 A = 19 h 
ってことかな。 

老：をうなのじや。 
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善：をれじゃあ， CY 二0なら ADD と ADC は 
同じじなるのかな。 

老： A レジスタではな。 HL などでは答え力;' 
いっしよでも，フラグレジスタが違ってく 
るこ^があるので要注意じゃ。まあ加算命 
令はこんなとこじゃろ。 

M :減算命令は SBC (サブキヤリ）ですね。 
老：そうじゃ。 SBC では C フラグの中身も 
引くことになる。たとえば， 

HL = 2345h ， BC = 1234h ， CY = 1 
のときは， 

SBC HL’BC 

で HL =1110 h (2345 h -1234 h -1) になる。 

A =55 h , CY =0 
のときは， 

SBC A ，28 H 

で A =2 Dii (55 h -28 h —0) になるのじゃ。 

M : SUB (サブ）命令もありますね。 

善 ： 「SUB A ，？」 となるのかな。 

老：をうは書かない。 SUB 命令は A からし 
か引けない。よって A は省略され， 

SUB B 

が正しい記述じゃ。 

M : L ころで長老 ， 「SUB B 」 は ， A = A 
- B ですよね。では 「SUB A 」 はどうな 
るんです？ 

老••ふむ、。いいところに気づいたな。 

SUB A 

は A = 0 i ： なる。しから 「LD A ，0」 とする 
より CPU の命令実け速度が速いのでしばし 
ば用いられるのじゃ。 

善：命令表を見ると SUB と同様-に AND や 
0民， XO 民ら 「AND A ，？」 というようには 
書かないみたいだな。 

老：このへんは Z 80のわかりに くし、 ところ 
かもしれんなあ。をこらへんを配媳して力， 
のう，アセンブラのなかには 「ADD B 」 と 
蕾けたり ， 「SUB A ， B 」 などの文法を許し 
とるのらあるようじ ゃ 力す。 

善：あ！さっきの 「SUB A 」 同横， 

XO 民 A 

としても A がゼロになるんですね。 

老：をのとゎり。これら 「LD A ，0」 より3 
クロック（注 3) ら速い。ぜひ覚えてゎき 
なさい。しかし急に賢くなったな。 

善：いや，閉店が近いですから。 

§ フラグレジスタってなんなのだ 

M : A に250が入っていて，もし， 

ADD A , 10 

i 力、， 

SUB 255 

とかを実行したらどうなるんです？ 


老：うむ。確力’に8ビットレジスタは0か 
ら 255 までの数字しか表せない。じゃが Z 80 
をはじめとしたマイコンチップはをういっ 
た演算のが上がり（キヤリ）やが借り（ボ 
口 _) をメモしてゎくための C フラグとい 
うむのがある。このフラグはキヤリやボロ 
一があったときに1になる。また，演算結 
果がゼロになったことを覚えてゎく Z フラ 
グ（ゼロフラグ）がある。このフラグは演 
算結果がゼロじなったら1が立つので初心 
者は間違えやすいのじゃ。をのほかにもい 
ろいろあるのじや力;'， i りあえず〔フラグ 
と Z フラグさえ知ってゎれば大抵のことが 
できるじやろう。わかったかのう，ようこ 
ちゃん。 

Yo :はい，先生。 

善：さっきの 「ADD A , 10」は，え一と A 
には250が入っているから，2進表記で， 

A = innoioB+ooooioioB 

で ， A = 100000100 B 力>。でも A では8ビッ 
卜しか表せないから ， A = 00000100 B，CY 
=しつまり A = 4 となって繰り上がりの巧 
にキヤリが'七ットされると言いたいんでし 
ょ0 

老：そうじゃ。 

善： A 二 250 から 255 引いた場合もが借りが 
起きるから C フラグが七ットされると。 
老：ふふふふ。をのとゎり。しかし繰り上 
がりなどが起こっても C フラグが七ットさ 
れない場合もあるのじゃぞ。 

善：ぇぇ!？ 

老 ： INC (インクリメント）と DEC (デクリ 
メント）じやよ。これはレジスタに+1し 


たり ( INC ),-1 したり （ DEC ) する命令 
だ 。 「ADD A ， l 」 など！:するよりも速いう 
え，ほとんどの8ビット，16ビットレジス 
夕 t も組み合わせのきく命令なので非常に 
便利じゃ。しかしとんでもない落!：し穴が 
あるから注意が必要じゃ。 

たいば， D レジスタに0が入っていた 
として 「DEC D 」 を斤うと D = -l (255) 
となるのだが C フラグは七ットされないし 
D = 255 のとき 「INC D 」 としても， D =0 
(256 ?) ^なるだけでキヤリは七ットされ 
ないのじゃ。 

善：へぇ一。知らないと思わぬバグにつな 
がりをうですね。 

M :わや，扛うこんな時間だ。終電なくな 
っちゃいますよ，西川さん。 

老：うむ，今日はこんなところにしてわく 
かの。 

善：お疲れさまでした。 

巧 カラン コロ〜 ン 

M :あれ？ 2人ともわをネムわないで帰っ 
もゃった。まあをのうちプログラムでも作 
ってららうとする力 >。 ——つづく—— 

•ま I 麦コーラのこと。誕生日に「プレゼントピ 
よ」などといって I ケース渡せば二度と会って 
くれないくらいに喜ばれるだろう。 

'ま2 ァセンブラでは16進数を記述する場合は， 
$8000または800 0 H のようじする。しかし， AOOOh 
や F 000 りのようじアルファべットから始まる16 
進数は，ラベルと区別するためじ頭に0をつけ 
て， 0 A 000 H のように記述する。 

ま3 スピードを気にするのならば，命令の実斤 
速度の害いてある命令表を手に入れたいもの。 
参考文献 

Z 80 ファミリ•ハンドブック， CQ 出版社 



MASTER'S MEMO 


〇しジスタとは，あ'店がしジ（キャッシュ 
しジスター）と同じ言案了，"登録ずるをけ’’ 
な/^ 了意巧がある。 

OA しジス巧をアキュムし一巧 （ Acc と書 
() と呼び，ほかけ日ビットしジスタとは 
区別し了扱う。巳〜 L はミ凡用しジスタと呼 
ぶ（演算関係が命令が充実し了いるアキュ 
ムしータは関係ずる命ちが多い)。 

OHL しジス巧を1日ビットがアキュムし一 
巧などと呼ぶ人をいる（曰巳や DE にはな 
い命ちがある)。 

〇マシ:^語了は命令をオペコード，^れに 
伴うデー/9をオペろ：^ドと呼ぶ。ィ：^デッ 
クスしジス巧了はぐらにデイスプしースメ 


，每卜と呼(まれるちががつく。たとえは’， 
^も: f 游矮づ、ノ： LD A ，(1234 H ) 

語 ：3 A 3412 




3 A :オペコード 
34 :オペう： • W 、" （下位バイ； 

12 :オペう:^ド（上位バみ、) 

アわシブリ ： LD ( IX +3),19 H 
マシ:^語 ： DD 36 0319 

□ D :第]オペコード 
36 :第2オペコード 
03 :ディスブしースメ： • W 、 

19 :オペう。 


となる。 

〇加算命令は， ADD , ADC があるが足ぐ 
れミことが了タミかは A ， H し IX ， I 丫だけ。 
〇減算命ちは， SUB , SBC があミが， 
SU 曰は必ず A から引（ことになる。16ビ 
、ット減算は SBC だけ。 

01 NC ， DEC 了は C つろグは変化しない 
が， Z つろヴは変わる。 
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新連載 


ID 己 GA ’ CG アニ y - シヨン講座〈い 



、に完脱 ! eGA«CGAi/^ 

競^^こ"*^ . ' '.' .ぶ’';'皆さんも TV の CM じあるような本格的な CG アニメーション^ 

プロジーけ-ム D 日 GA かまた;たぷみ^心ぶ哉 n 冕 t ’ n ; 哉為‘ご;; 


'をパソ 

コンで手軽に楽しみたいと思ったことはあるでしょう。‘‘いずれそん 
な時代もくるだろう’’などとのんきなことを言っていてはいけませ 
ん。どうやら"そんな時代"の幕開けのようです。 


Oh! X 読者の皆さんわ久しぶりです。こちらにわじや 
まさせていただくのも，昨丰の .9 巧号で私たちの作った 
CG アニメーション 作品「冬の終わる夜」を紹介してらら 
って U ホですね。覚えてますか？ あっ覚えてない。と 
いうことは，もう一度同じ原稿を書いてもバレないわけ 
だ。 ラ ツキー！ （オイオイ） 

♦ 

「冬の終わる夜」は私むもが開発した D6GA‘CGA シス 
テムによって制作されました。の JJ にもサンプル作品は 
いくつか制作していたのですが，この作品はサンプルで 
はなく，最初から映像作品として通用するものを目指し 
ました。本米 CG アニメーション は映像表現であるべき 
です。をして，もっとたくさんの人が手軽に制作できる 
ようになり， CG アニメー シ ヨンは 映像による コミュニケ 
ーショ ンの祝い手となっていかなければいけません。 を 
れを実現するために，私たち DoGA は活動しています。 
♦ 

この記事は大きな反響を呼び，全国からたくさんのわ 
手紙をいただきました。"私たちの活動がみんなの共感を 
呼んだんだ’’と目頭が熱くなる思いで，さっそくをのわ 
手紙をキ平見させていただくし「をんなソフトがあるなら， 

コピーして」という，ドあつかましし . いや，意欲的 

なものでした。私は思わず涙してしまいました。 


ます。私たちにとってパソコン本体よりも高いオプショ 
ンを必要！：するようなシステムは"パーソナル" t は呼 
ベるわけがない！また，をの道の専 P 1 家でなければ使 
えないようなシステムだって，‘‘パーソナル"とはいえま 
せん。 

現在， CG ， 特に CG アニメーションはあまりポピュラ 
一であるとはいえません。一■般の人々に！：ってまだまだ 
CG は難-しくて高価な，つまり"パーソナル"ではなかっ 
たわけです。 

また‘‘アニメーション’’ということには， 2つの意味 
があります。 

ひとつは単純に"動く" t いうことです。"連続した画 
像が生成できる"というだけでは，アニメーションとは 
いえません。 8 mm フイルムがなくなり，ビデオに頼らざ 
るを得ない現也コマ撮りのための機材は非常•に（非現类 
的に）鳥価です。リアルタイムに‘‘動く”環境を作らな 
ければ，アニメーション制作を盛んにできません。 

もうひつは，"映像作品"であるということです。い 
ままでの CG は，商業目的や，技術的，あるいはサンプ 
ルとしての目的で制作されていました。しかし PCGA 
にわいて，それらの目的なんてナンセンスです。私たも 
は，自己表現!：して，コミュニケーションの手段として 
wpCGA " を手に入れていくのです。 


さて，そういうわけでいよいよ D 6 GA . CGA システム 
(完成品）の配布を開始します。 

^ CG ではなく PCGA を 

PCGA というのは，パーソナル.コンピュータ.グラ 
フイックス•アニメーションのことです。 

"パーソナル’’とは，手軽である，つまりをくて簡単だ 
という意味です。パソコンを使っているのとは少し違い 
ます。なぜ'ならパソコンを使った CG システムはすでに 
し r ' くつか発表されているからです。しかし，それらはパ 
ソ P ンも一部に使用しているという程度のものばかりで， 
ひどいものになると，本体部分どころか入化力の周ぶ機 
器まですべて高価な専用オプションが必要で，どこにパ 
ソコンを用いたのかよくわからないようなものまであり 


I □日 GA プロジェクト発進 

——をんなこ t は，ちよっと考えれば誰にでもわかる話 
だ。 

——問題はをれをどうやって実現するかだ。 

——残念ながら，私にはできをうもない。 

私ひとりではできない力 3', みんなが協力してくれれ 
ばできるか!0しれない。 

をして， D6GA プロジエクトはスタートしました。"す:- 
轄でパーソナルな映像表現としての CGA の普な"を目的 
^し，"各自のできる範閣で努力しながら，全員が協力し 
ていく"がモットーです。現在，大阪大学コンピュータ 
クラブや京都大学マイコンクラブを中心にして，全国の 
コンピュータクラブや多くの個人の皆さんの参加，協力 
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をいただいてゎります。 

主な活動内容は 

1) CGA システムの關発 

2) CGA 作品の制作 

3) CGA 普及のための P 民 
となっています。 

今回発表する CGA システムは，4年にわたるシステム 
開発の結果です。をして，試作段階からいろいろと作品 
制作を斤い，「冬の終わる夜」などを発表してきました。 
しかし自分たちだけで楽しんでいては " CGA の普及"は 
できません。多くの方々に CGA の楽しさを知ってもらう 
ために，上映をやコンテストも巧っていますし，この連 
載のように，マスコミを通じて PR も斤います。ですか 
ら，今固の CGA システムの配布^ CGA のプロモーショ 
ンの一環です。 

! みんなで盛り上げよラ戶 CGA 

この DoGA . CGA システムは，パソコン1台で CGA 
(コンピュータ•グラフイックス.アニメーション）のデ 
—夕入力から作画，アニメーションまですべてやってし 
まうというプログラムです（スゴイ！）。とはいってら，道 
具があるからといってをれですく、'に面ないアニメーショ 
ンが作れるわけではありません。をこでこの速載では， 
この CGA システムを使って，実際に CGA 作品を制作す 
るためのテクニックを中心に解説します。 

ですからこのシステムを手に入れて， マニュアルを ひ 
と通り読んでいることが前描となっています。もちろん， 
をうでない方々に^ CGA 作品制作の霉囲気を味わえるよ 
うに工夫していくつもりですし， CG に関する一般的な 
失口識やテクニックは皆さん興味があることでしよう。 

実は-化日まで，試作パ、ージョンのューザ'—向けに，「か 
わら VAN 」 という小冊子を発斤していま した 。をれが発 
送の手間や费用の問題で， L うとう廃刊になってしまい 


ました。 をれを復活させたものがこの連載だっでず。 
ですから私は"雑誌内雑誌"を目指•して，言を者^^流 
U 香発にしていきたいのでわ手紙待ってます。胃^ 

^ データフォーマツ h の共通規格 

さて，このシステム開発にわいては， CGA 共通規格が 
重要なポイントになります。この規格は， CGA システム 
に必嬰な中間データフアイルのフォーマットををめたら 
のです。 

現を，アマチュアの一個人ゃ一閒体では作画プログラ 
ムを手がけるのが精いっぱいで，総合的な CGA システム 
を削発するのは非常に困難となっています。また，をれ 
らのプログラムはデータの互換性がなく，ユーザーにと 
っては/、'いへん不都合です。 

をこで D 6 GA プロジェクトの参加巧体はシステム開発 
にあむる前'に，データフアイルのフォーマットを協議し， 
互換性を持たせましむ。をれがこの CGA 共通規格です。 
この規格によって，システム開発の分業が可能になり， 
開発者の負担の軽減 i ： システムの化長性を確保できるよ 
うになりました。また，ューザーのデータにも互換性を 
持たせることができました。 

つまり， D り GA . CGA システムとは，ひとつのプログラ 
ムではなく，多くのアマチュアによってお同開発された 
プログラムの集合体なのです。をして今後，発表されて 
いくプログラムら，この CGA システムでコマンド登録す 
るだけで利用できるようになります。こういった形で， 
今後も，皆さんの協-刀を得て， CGA システムは発展して 
いくわけです。 

現也私た七が置かれている CGA の環境は，非常に粗 
悪なものです。これを改善していくために，私たちは日 
夜努力しています（しているはず……しているかな？ 
たぶんしているだろう）。しかし，をの環境は，私たもが 
努力しただけで，いきなり理恕にまで高められるもので 





……ドタ，ドタ，ドタ， 

じい：ひ，姫！さっそく迷える子羊が現れま 
した。いかがいたしましょう。 

姫：よきにはからえ。 

子羊：「迷える子羊のコーナー」ってなんなんで 
すか？ 

じい：無，無礼な！なんというぶしつけなこ 
とを申すのじゃ。 

姫：じし、，下がっておれ。このコーナーは，読者 
から寄せられる，どんな質問にも答えてしまわ 


うというコ ーナー じや。 

子羊：どんな質問でもいいのですか？ 

姫：もちろんじや。このあき姫に二言はない。 
全国の迷える子羊 （ CGA システムのユーザー) 
を救’るするのがわらわの使をじや。 

じい：姫！よくダ申されました。 

子羊：わかりました。で，姫さまのわ年は？ 
じい：な，なんと。女人に年を聞くとは無礼千 
万！このじいが成敗してくれる。 

(じい刀を巧く） 

姫：まあよいではないか。わらわが生まれしと 
きじは I 歳であったが，その後毎年のようじ増 
えているとだけ教えてやろう。 

子羊：それでは姫さまのスリーサイズなのです 
が . 。 

姫：それは企業秘密（トップシークレット）じ 
や。インサイダー取り引きは非合法化されるよ 


うじゃのう。じい。 

じい：はっ，すでじされたもようじございます。 
子羊：理想のタイプは？ 

姫：賓がは言わめ。背が高くて，頭がをくて， 
ハンサムで， 年収が1,000万円が上，17 〜 27歲で 
あれば，特に何も望まん。 

じい：ごもっともでございます。 

子羊：なんど，まともに答えていないじゃない 
か。 

姫：必ず答えるとは言ったが，まともに答える 
とは申しておらめわ！ 

じい：恐れ入ったか。 

姫，じい：うわっはっはっは••…-〇 

……というわけで，とりあえずこの コーナ ー 
は，いわゆる Q & A です。まじめな質問，そうで 
ない質問，とんでもない質問，なんでも歓迎い 
たしまする。とじかく，お便りくどさいつ！ 
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写真 1 

コマンドやファイル 
などのメニューは才 
リジナルのウインド 
ウシステムで管理さ 
れている 




写真2 

3つの方向から見た 
平面図を表示。また， 
透視図は拖大してリ 
アルタイムで見る方 
向を変えられる 



はありません。をこにはみおの游义 I が必髮となります。 
っまり私たちだけでなく，說あの皆さんの努: / J と協如で 
かしずつ理怨へ^近づくのです。 

/体験! D 己 GA •巳 GA システムとは7 

皆さんの手元に CGA システムが屈くにはまだ時||"1]が 
ありますので，まず今 I り I 配布するシステムがどんなふう 
に使われるかを巧な带にご紹介しましょう。 

今年の3巧にホがでむ•われました‘‘パソコンフォーラ 
ム"（本誌 5 n 号参照）にはいらっしゃいましたか？ D 6 
GA.CGA システムを现解してもらうには，こういっむ歧 
示をで，デモを奥:際に] i て （） らうのが一番だと思います。 
をこで，をのデモをただいまからこの場で巧-いましょう。 

まず，精神を統一してください。をしてメトロノーム 
をゆっくりと嗚らしてください。ほ一ら，あなたはだん 
だん眠くなる。眠くなる……。 

□ 

あなたはパソコンのショウに米ています。わっ，あを 
こに見えるのは X 68000 だ。ぉやっ，あをこだけ学閒なの 
ノリだ。いったいどこのソフトハウスなんだろう。どう 
やら DoGA-CGA システムをデモしているようだ。近づ 
いてみょう。 

解誠員の1人は操作をし，らう1人が説明している。 
説明に合わせてデモも進んでいる。画面に 0 S -9 のよう 



写真3 パーツごとじをを設定することができる 


なウインドウが現れる（写真1)。いくつかのウインドウ 
を閒いむり，動かしたりしている。なにやら本格的で力’ 

っこいい。 

解説員「このシステムでは，すべてのデータフアイル 
わよびコマンドをこのオリジナルのメニューウインドウ 
によって管理しています。ですからヘルプ機能からをコ 
マンドの突巧までをマウス操作によって簡単に実けでき 
ます。をれでは，奥際の CG アニメーションの制作を順 
を追って解説いたします」 

□ 

3师図と透視阅とむくさんのコマンドが表示される。 

統いて宇巧船らしき物体ががれる停真2 )。透視図が抱 
人され，宇お船が回 te する。わっ速い。 

解説员 「 CG アニメーションの制作は，まず物化の形を 
デザインするところから始まります。これがをのモデリ 
ン グツー ルです。回転 体， 巧化，角錐， マクロな どの豊 
总な機能を liU 、 ますと，この稻腹の物体も2時間程度で 
デザインできます」 

□ 

色のデータしをのをの化本が表示されている（写真 
3 )。もの色のパラメータの棒グラフをマウスでを化させ 
るし色見本も'交'わる。 

解説貴「形のデザインがすみますし色のデザインに 
入ります。こちらの色のパラメータを変化させて，各部 
ん|,ご t に色を決'去します」 

□ 

モデリングツール t 同株に，ある空間の2面図 L をが 
予想図が現れる傳黃4 )。视線と視野も表示されている。 

解説貫「次は動きのデザインを斤います。ある空間に 
複数の止まっている物体，動いている物体を同時に配置 
していきます。動いている物体の場合は，最初はこの位 
置，3ネ少後にこの位證，10か'後にこの位置などと指をし 
てやるだけで，それらの位霞を迸る滑らかな曲線上を自 
動的に動いてくれます」 

□ 

ワイヤーフレームを表示しだした。いや違う。画面の 
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写真 4 機体の動きをデザインする 


1-. からちやん^を^つけてぃく（写真5)。かなり速ぃ。 
兒る見るうちにを成してしまつた。 

解説員「井ん色，動きのデザインが終わりますい、よ 
ぃよ作画です。 アニメー シヨンでは1カットに何十枚， 
何な枚とぃつむ動画が必棠となります。ですから，1固 
曲‘に何時間もの時閒をかけて計算するわけにはぃきませ 
ん。むだぃま作晒してぃる物体はわよを100面から構成 
されてぃます力 S '， 約40秒で計算します。もちろんコプロ 
七ッサを利用しますと2， 3倍速くなるでしよう。この 

ように，20分閒程度で数十枚の動画ができます。」 

□ 



写真5 

I 枚ごとに，面処理 
を施した画像データ 
を作成する。描画は 
速いので，短時間で 
I カットみが完成 


_____ I I 

rais 


写真6 

これで I カツ トのア 
ニメーシヨ ンが完成。 
エンドレスに給をつ 
なげると繰り返し表 
示させても違和感が 
ない。カラーぺージ 
も参照してね 


Z’sSTAFF P 民 0-68 K で描いたらしい静止晒が1枚表 おわわっ！さっき作画した宇宙船が滑らかに動きだ 

示される。宇を空間に大きな地巧が白く化っている。 した！すごい，まさにこれは本物のアニメーションだ 


解説員「このような複数の静止画や 3 D の動画などを 
巧意の順番で合成します。をして，アニメーションのプ 
ログラムを起動しますと，闽像がリアルタイムに動きだ 
します」 


シェアウェアにつし、て 


シェアウェアソフトというのは平たくいえば ， PDS (パブ 
リック.ドメイン•ソフト）のわ友た•ちで，きか権はが棄し 
ていないが，自由にコピーして，人にあげてもかまわないソ 
フトです。そしてコピーををけ取った人は，そのソフトの開 
発者に適当と思われる金額を，カンパとして送るというシス 
テムです。 

アメリカなどは，このシステ厶が発達してわり，プログラ 
マはよいソフトを開発することで多くのカンパを得ることが 
できるため，巧のよいソフトが多く出回っています。そして， 
—般の ユーザ ーも自由に試用でき，自みに合ったソフトじだ 
けお金を化っています。このようじしてアマチュアのる動は 
ま発になっているわけです。 

残をながら.日本ではこのシステムは成り立っていません。 
また，コピーを巧け取った人がちゃんとカンパしなければ， 
ソフトが出回らないのです。これは.日本のアマチュアの将 
来を考えるうえで非常に残念です。 

日本では，難しいとされているシェアウェアソフトですが， 
D 日 GA では，この CGA システムをあえてシェアウェアソフトじ 
しました。なぜなら"各自のできる範囲で努力し，全員が協 
力していく"のが D 6 GA のを本方針ですから。これをきっかけ 
じ，日本でもシェアウェアのシステムがもっと発達していく 
ことを望みます。 


(写鳥6)。 

解説員「ご乾のようにリアルタイムで動きますのでコ 
マ撒りの必要がありません。この程度の映像だし標準 
のメモリで1分近くの アニメーシヨ ンを 一度に稱ホ でき 
ます。また，むだいまの映像は，1秒閒に10枚の脚像を 
表示しています力;'，必要に応じて巧ホ速腹を調節するこ 
とができます」 

□ 

解説真の手によって，何枚かの静止画が順に表示され 
る（写真7〜9)。 

解説員 「アニメーシヨ ンの場合は動きが 第一です から， 
解像度を 256 X 256 に—ドげる必要があります力;'，静止画な 
ら解像度を上げて品質のよい絵を生成することももちろ 
んできます。また，最終的な目的は映像制作にあるわけ 
ですから，テロッパと力>,モザイク，才ーバーラップな 
ど各種アプリヶーシヨンも取り揃えてわります。なわ， 
この システムを 動かすために必要なものですが， ハード 
は X 68000 本体と デイス プレイだけです」 


□ 


1-2.3 ハイツ！ あなたは目がさめました 。 DOG 
A-CGA システムをご籍になった感想はいかが皆'すか？ 
面白をうだし野った方，ザひとも私たちの i 舌® ff こ参加し 



てみてく だをい。 
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j システムの配布につし、て 

さて，この D 6 GA - CGA システムの入手-ぶ法ですカミ， 
一般のわ店では取り扱っていません。なぜ’なら販売して 
いないからです（ザンネンデシタ）。 

もうわわかりのように，私たちは非営利閒体です。こ 
のソフトは，わ余儲けのためではなく， CGA の普及のた 
めできるだけ多くの皆さんに使用していむだくことを目 
的に開発しました。をこで，このソフトはシェアウェア 
ソフト（コラム参照）として配布しようと思います。 

また，ソフトはコピーで手に入るので，マニュアルの 
み希壁される方もいらっしゃるとは思います力 S '， 残念な 
がらこの嬰望には応えられません。なザ。ら，奠帮だけ 
ですので，マニュアルだけを発送してら费 I りはほとんど 
変わらないからです。をのような申し化を受けているし 
受け村•けの手削がかかり，菜’費が増えてしまいます。 

をのほか入手する際，私たちから直接ホに入れる方は， 
奕費として3,000円いただくことにしましむ。をの内訳は， 
まず， アマチュアの ソフトとしては前代朱間の か 障い マ 
ニュアルの 教川，をして ディスク化 （2 枚）などがあり 
ます。また，配布を I り 滑にするために， ディスクの コピ 
一や発送などは，業者に f 衣頼することにしましたので， 
をの聲用も入っています。 


また，いただいたカンパは，コンテストの賞をなど， 
私たちの活動を通じて還元していきたいと思います。 

" CGA のソフトカミ'3,000円 （+ カンパ）とはをい！"し野 
われた力-扛いらっしゃるでしよ うが 、はっきりいってを 
れは間違いです。これは決してプログラムの値段ではあ 
りません。あくまでも実费です。プログラムの伽格は入 
っていません。 

ですからこの実贊を基準にして，巧】•敝ソフトの値段を 
どうこういうのはナン七ンスです。今回は，私たちの活 
動の口的や主旨•に賛同してくださるアマチュアの方に限 
って，英教を巧くだけで配布しているわけです。 

さて， D 6 GA.CGA システム， をして D 6 GA プロジェ 
クトを现解していむだけたでしよう力‘。をさんの巾し込 
みぉ待もしています。ではまたホりゎないしましよう。 
わ〜い，わ〜い，にこ•にこ •ぷ ん！ 

D 6 GA.CGA システ厶 X 68000 専用 

システ厶ディスク 1枚 

サンプルデー タ集 I 枚 

マニュアル I 冊 

郵便為替で，実費 （3, 000円）じカンパ （ 1口!^义上 ：I 口 =し000 
円）を;帝えて申し込んでください。 

申し込み期間1989年7月 I 日一12月31日 
配ホ開始 1989年8月1日 

郵便為替口座大阪 3-109598 
口座名 鎌田優 

〒533大阪巿東淀川区淡路 5-17-24 篤コーポ102号室 
D 日 GA プロジ X クトチーム（代表鎌田優） 


♦寺田の敦育的指導その1「灣威苦的始動！」 ♦ 


このコーナーは，皆さんが CGA システ 
ムを使ってかった作品を， CGA 制作に脚し 
ては多少腕に觉えのある （？） この私が， 
「ここの動きはこうしたほう力':师14 くなるん 
じゃなぃ力>」と力，「化はこっちからおてる 
i ： キラッと化ってカッコぃぃ」あるぃは「こ 
のうどんのダシは濃すぎる」「納忌は人間の 
なう物ではなぃ！」などい、うふうに「教 
脊的」に「お導(肋言）」しようとぃうらの 
ですので，決して「なんゃこれは，わもろ 
なぃぞ」「俺の H の前で納豆なう。！」など 
と偉をうなことをぃうつもりはありません。 
ま， 「 r * ぶは来を」い、う辕备あることだし 
私の気々ひとつですので皆さんと一緒に曲‘ 

卜 'H くてむ めになるコーナーに してぃきたぃ 
しがぃます。どんどん作品を送ってきてく 
ださぃ。静 il -. 画でも動画でもかまぃません。 
ディスクに形がフアイルやフレームフアイ 
ルなど^人れて，当プロジエクトルームに 
送ってくださぃ。 

わっし自己紹介が遅れましたがこのコ 
ーナーを祖当することになっむ寺曲英雄で 
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す。よろしゆう ぉたの らうします。私の D 
6 GA での主なな割は，絵を描く.トランプ 
をする•惡乘りする-気分が乗ると大版-か 
強化パックを装眷して口装りまくり，東おの 
人間を恐怖のどん底にむたき洛とすなどの 
粹技があります。 

まだ皆さんのか, V ,をることができませ 
んので，カラーぺージの3枚の静止画（某 
K 氏がかったもの）について少し解説しま 
す。 

まず ロボット の絵ですが， こいつ は D 6 G 
A のシンボル t 4 •るむ めにちまれ，奕にを 
直に D 6 GA-Man t 名づけられたのですが， 
おは現化制作中で乎化がまだありません。 
をれがわから4 •いよ うになって いるところ 


がみをです。まむ，巧黃では宇'山船が人気 
111を飛ぶという奇跡も起こっています。 

「はあり！」。 

次に F -1 の絵。これはカッコいい！ 今 
リの「一本！」。わざ L 晒 I がを傾けて，構図 
を小ぶ'左にして迫力を化していますね。を 
して F - 15イーグルは，化消(にホい色を使闲 
することで夕焼けの感じをかしている。 

「翊-来！」。 

U し高度なテクニック（どこ力;')の一 
端をご紹介しました。をさんのか, V ,が送ら 
れてきたら，をれを题材にして話を進めて 
いきたいし野います。気粒に作ってどんど 
ん送ってください。待ってます。ほな，さ 
いむら。 
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• MZ - 巧邮用グラフィックエディタ作成講座〈1 >• 


その名は‘‘画餅，システム 


Motohashi Jun 

本橋純 


MZ- 2500 のアナログ RGB を使用したグラフィックエディタ 
の作成講座です。まずは基本になる階調つきペン，マルチウ 
ィンドウシステムから解説してみましよう。プログラムを動 
かすじは，マウスさえあれば増設 RAM なしでも OK です。 



MZ 流 W 化円絵帥，闽餅 AMA -25 h 。 「お 
窓」や「引を献立」といった山緒ぶしきぶ 
具を川い，初代の,なぶを辦ぎ256喃なを棘; 
使する絵帥である。お代の絵帥にはなかっ 
た換紙や取り消しが使えるのが特技のひと 
つとなっている。 

これから制作していこう^するグラフィ 
ッ クエディ タのち称は前のわけのわからん 
义章にあるように I 哨餅 AMA -25 h けミべいあ 
まにじゅうごへくむ）です。 U 降，画餅と 
呼ぶことにします。 

この刚餅は分割入力の可能なように設削‘ 
されています。をのむめ，システム部分を 
巧も込めば動かします。 

し力*し，これだけでは民 PG のち人をよろ 
しく，機能は最低のらのしか V •えられてい 
ません。ですが，オプションのプログラム 
を入乃するむびに神餅は髙機能と化してい 
くのです。いわば，化おするグラフィック 
エディタってとこです力‘（なんて乂裝楚な 
おがだ)。でこれから拡張される予をのを機 
能を一擎に紹介してゎきます。 

•あって当然の階調ペン，直線，矩形，消 
しゴム，境界をペイント，領域内ペイント， 


円，スポイト，文字描画，グラデーシヨン， 
コピー，をれと上下左右反幸云 
♦やっばりついてる トランスフ オーム 
♦あるし野ったでしょマスキング機能 

• 256をでも意地でがか。ソフトフォーカス， 
色調変換。をしておまけのカラーチェンジ 

• VS もどきのフアイル化刪 
♦縱倍率変更可の印刷機能 

とまあ，こんな感じです。あし-•般的に 
ある機能で^ふつうに絵をよ苗く場なになに 
立もをうもない機能は私の独断で入れてい 
ません。 

この連載でお閒どん4•ことを述べるのか 
という t ， まず描觀される2， 3のプログ 

ラムについての操作:法の説明をします。を 
して，をのプログラムがどのよう 4 •化理で 
类瑞されるかを解説していく予をです。解 
説といって-も MZ - 2500ベったりの訊にはな 
るべ くせずに概念的な話にしていこうと思 
っていますので他機種のユーザーでもある 
程度楽しんでらえると思います。ルーチ 
ンによっては XI でほ t んどをのまま使える 
ものらありますし。では，をろをろ始めま 
しよラカ‘〇 


MZ - 巧卵のグラフィックェテイタ 


これまでにも， MZ -2500 用のグラフィックエ 
ディタとして Oh ! X ( MZ ) 誌上では3種類のもの 
が発表されている。それぞれが十みじ水華が上 
の完成度を持ってわり，16ビット機用のものに 
ひけをとらない。高解像度アナログ表示という 
ハードウエアと高速高機能な BAS に- M 25 などを 
生かした結果といえよう。 

ネ刀代 SUPER MZ PAINT 
MZ - 2500のアナログ RGB を生かした256をモー 
ドのグラフィックエディタ。ブラシ主体でをの 
混ぜ合わせは行わないが，カット&ぺースト， 
口ール機能など豊富な機能を備える。 BASIC-M 
25の強力さを示したプログラ厶といえる。 

二代目 QUICK MZ PAINT 
MacPaint ライクなモノクロ専用のグラフイッ 
クエディタ。画面上でのカット&ぺースト巧係 


が充実しており，操作性のノリが秀逸どった。 
唯一もの足りなかったエアブラシも Ver .2.0 で追 
加され，総合的に非常に富い完成度を持ってい 
る。ほとんど BAS にどけで記述されている，と 
いってもなかなか信用してもらえなかったほど 
ピ。 

ミ代目 DMACS 

16色モードながら，ありとあらゆる機能を詰 
め込んでいた。マスキング処理，グラデーシヨ 
ン，任意領域コピー，タイルバターンつきエア 
ブラシ，じじみ筆など多機能だったが，特に Z ’ 
sSTAFF ばりのトランスフォーム（を形機能）の 
インパクトは大きかった。 

本本 本 

これら先代の残した業績は画がにもをくのお 
攀を与えている。 



完成予定はこれた‘ 


入力方法这実行方法 

今凹は第1【りじいうことでシステムや起 
ll がりのプログラムがあるか，起:くなってい 
ます。しかし，か【り1からはぐっけ L パなり 
ますので M な度99で入乃してください。 

まず起動)りプログラムから入乃しましよ 
う。口^ドの-了-顺で人乃してください。 

1) clear $8000 

2) リストし2， 3をマシン韶入九ツー 

ル，またはモニタから入 >0します。 

3) bsave " GABEI - starter "， $8000，$20 
00，$800()，$8000 

次に刚餅本化を入力しましよう。 

1) AOOOh 〜 FEFFh を〇でクリアします。 

これは起動プログラムが機能ごとのプロ 
グラムが人刀済みか巧かを判別する ため 
に必楚なのです。 

2) リスト4， 5， 6を入力します。 

3) リスト7， 8を入义 I します。 

4) bsave 1骑餅 AM A - 2沈"， $ A 000, $5 F 
00， SAOOO , $ A 000 

ここで， MACINTO-C を使}りする方は 
刚餅本化の人如のときにアドレスが雷なっ 
てしまいますので適当にずらして入力する 
とよいでしよう（たとえば400 Oh から入刀 
するとか)。 主た、 リスト2， 3， 7， 8は 

入力しなくとも動作に問題はありません。 
最後に IPL 起動用にする BASIC のプログ 
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ラム（リスト 9) を入力します。これを民 
UN させれば， IPL 起動の画餅のできあが 
りです。わ渡れさまでした。 

なわ，抱-張 RAM が実装されている方で 
BASIC J •.から呼び山したときには， 
clear $4000 

run " GA 巨 El - starter " 

で呼び, ipi されます。 BASIC へ戻るときには 
[shift] + [C t rl ] + [ break ] をネ甲して く ださ 
い。晒餅尖が時にはリ七ットボタンで BA 
SIC には戾れません。なわ，再び呼び出す 
ときは call $ A 000 で OK です。 


さあ始めよラ 

岡餅を使っていくうえで基本なる操作 
を図1とが比をしつつ説明していくことに 
します。 

担動賴後では①の部分のみが表示されて 
います。そこで ①にマ スウカー ソルを 移動 
させ左 ボタンを 押してみると メニュ ーが表 
巧されます。をの メニ ューで，開きたいウ 
インドウ（または使いたい機能）の位愚へ 
力ー ソルを 持っていき ボタンを 離すしを 
のウインドウ（または機能）が遽択された 
こ^になります（なんだか超ネ刀心者向けの 
書き方になっているよ一な気がするけど， 

まあいいか)。 

遽がして開かれたウインドウが⑤である 

します。ではウインドウを動かしてみま 
しよう（ますます超初ム、者向けになってき 
たぞ)。ウインドウ名の書かれている④のと 
ころで左ボタンを押します。すると，凹角 
い枠が i 姑れるので，をれを移動先へ持って 
いきボタンを離すと移動完了です。また， 
ウインドウを閉じたい L きは④で右ダブル 
クリックをしましよう。 

いちいちをウインドウを閉じて描画する 
のは面倒です。をこで現在開かれている， 
図1画面構成 



図 


回 


因 


① メニューバ ー 

② 現在の機能名 

③ ペン，マスキングの カラー 

④ ウインドウ名 

⑤ ウィンドウ内部 


をウィンドウを開閉させる方法をた授しま 
す。描画領域（絵が W えてる部分）で右ダ 
ブルクリックする！これだけです。同様 
に①であダブルクリックする L メニューバ 
一も開閉します。 

図吕基本操作の流れ 

アンドウ使用可能なとき 

- ► ウィンドウ操作可能づ- 

左クリック 


表1メモリ割り当て，メモリマップ 

IPL^ が 
MR 

7 ハー ドコピールーチン OBOOh - IEFFh ) 

8 MP 4 

9 MP&DT 

A MP&WK 

B MP 2 

C プログラム 

D プログラム 

E プログラ厶，データ，ワーク 


ウィンドウの部の操作は一般には左クリ 
ックとなっています。また，各機能の基本 
操作の流れを図2にがしてわきますので 1] 
を通してわいてください。 

領域梢*をの方ぶも説明してわかねばなら 

アンドウ不可のとき 

~~ゥィ ンドウ操作可能 
左クリック 

ウィンドウ，メニユーの操作が不可能に 
なる（文字が灰色となる） 


BA 幻 C 起巧 


adr . 

400 Oh 

MP&DT 


600 Oh 

MP&WK 


800 Oh 

MP 2 


AOOOh 

プログラム 


COOOh 

プログラム 


EOOQH 

プログラム， 

データ，ワーク 

MR 7 

ハードコピ- 

-ルーチン 

MRxi 

MP 3 


MRX 2 

MP 4 XI, 

X2 はをきエリア 


割り当てている 


MP 2= 領域指定用ワーク 

MP 3= プルダウンメニュー退避用ワーク，雑用ワーク 

MP 4= マスキング用ワーク 

MP & DT = バレットデータ，ペンデータ，カラー見本データ 
MP & WK = 領域指を用ワーク（その2)，ファイル入出力用ワーク 



ウインドウ，メニューバーが 
自動的に閉じられる 


-パーが 開かれる 


を機能の処理をキャンセル — 

い 0 yes 

— 実行 
左クリック I 

I 右クリック 

メニュ ー バー が開く 


j ちクリック 


1 — で Undo を涅択 


|no 


右ダブルクリックでメニユ 
—バーを巧じる。あるいは 
全ウインドウを開く。 

化のお能を選択する 


い0 


-左クリック 

I 


yes 


を機能の操作でキャンセル 


右クリック |no 
実斤 


右ク IJ ック 


左クソック- 


，ウィンドウや メニュ ーバーの上じ描画してもそ 
れらが マスク 代わりとなり，下へは巧画しない 
，アンドウ不可となっているが[アルゴキ ー] をウ 
ィンドウ使用可能のときじ巧すと.強制的に裏 
画面がお送されてくる（強制アンドゥ） 
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ペンウィンドウで形を変えたいペンの位 
置に力ー ソルを 持っていき左ダブルクリッ 
クをする^，このウィンドウが開かれます。 
右側にあるレバーで濃度を選択して，好き 
なようにペンの形を変えてください。 

3) Color 

色お本から選択したり，民 GB 別のレバー 
で色を作ったりできます。個人的には色選 
がはこのウィンド ゥひ i つで十分だと思っ 
ています。 . 

こんな色な本や民 GB 方式より HSV 方式 
のド] 形 カラーチャートが' よかった のにい i ： 
思った人も多いでしょう。ではなザをうし 
なかったのか？をれは作者があの名機 S 
MC -777 のグラフィックエディタで RGB 方 
式の色作りに慣れてしまったからと力\単 
にかるのが而倒だから I :いうむめではあり 
ません。このグラフィックエディタが画餅 
だからです（便利な逃げ方だなぁ)。 

4) マスキング 

メニューバーの Mask の i ： ころで選択し 
ます。機能としては設定，解除，反転の3 
種があり，領域お定により指定されむ飯囲 
が機能に応じて変化します。 


解説「複窓」 

使ってみればわかるし思います力';，マル 
チウインドウがもっとも生かされるのはぺ 
ンを使刑するときです。言い換えればペン 

外を使うときにはあまりメリットがない 
のです（アンドゥ可能にするためにいちい 
ち全ウインドウを閉じたりしてますし)。で 
も，この手のソフトに飢えている（あらゆ 
るソフトに飢えているといったほうが適当 
からしれないけど） MZ - 2500ユーザーには 
メリットはどうあれ， マルチ ウインドウで 
きるというだけでも意味があるし野うんで 
すけど。 

さて，これから画餅でマルチウインドウ 
をどう化理しているのかを述べていくこと 
にします。ウインドウを使ったソフトを自 
作しようという人は「こんな方法扛あるん 


ないでしょう。指定には2種類の方式があ 
ります。開曲線型では左ボタンで直線を引 
いて左ダブルクリックで始点と終点とを結 
びます。をうしてできた閉曲線の部分が領 
域とみなされます力';，形によっては正常に 
指定されない場合があります（詳しくはあと 
で述べます)。もう一方の方ぶはありがちな 
«^-形で指定する方式です。左クリックで始 
点，終点を指定するとをの2点をが角1：す 
る矩形が領域とみなされます（誰でも知っ 
てる力\こりゃ)。あと，どちらの方式とら 
右クリックがキャンセルです。 

これらをまとめると， 

(左ボタン）プルダウンメニユーの選が， 
ウインドウの移動 
(左クリック）各種決を，選が 
(左ダブルクリック）閉曲線型領域おを 
での決定 

(右クリック）を種キャン七ル 
(右ダブルクリック）ウインドウ，メニ 
ューバーの開閉 
なります。 


今月のウィンドウ/機能 

最かは絵を描くのに最低限必裳なウィン 
ドウをが意しました。個人的にはこれらと 
ルーペ ウイン ドウさえあればほかはいらな 
いと思っているほどです。もっと機能がな 
い^ま L もな絵なんて描けんわいという人 
は来巧までは画面上で習字でもやって遊ん 
でいてください。 

1) Tool (図 3) 

唯一の標準装備のウィンドウです。昔の 
グラフイツクエデイタにある機能のほ！：ん 
どがこのウインドウに詰め込まれています。 
では機能別の操作方法を上から顺に説明し 
ましよう。なわ，特に記述されていない限 
り右クリツクでキャン七ルとなります。 

① 領域指定方法の表示 

② ペン…左ボタンは描画，右ボタンはスポ 
図3 Tool ウインドウ 



イト機能となっています。 

③ 直線…左ボタンでが fi 画です。 

④ 消しゴム…領域指ををする！：をの範削が 
白で塗りつぶされます。 

⑤ スポイト…左クリックで力ーソル位置の 
をを吸い取ります。 

⑥ 矩形…左クリックで矩形を指をし描画し 
ます。 

⑦ 円…左クリックで中心点，半径を指定し 
揃画します。なわ， PJ の描画には IOCS コ 
ールを闲いていますので階調はつきません。 

⑧ ペイント…左クリックで力ーソル化廣の 
色 ia 外を境が色としてペイントします。こ 
のペイントルーチンは試験に,中,る XI に載 
つていむペイントルーチンにノ《イト単位の 
妙理をが加したものです（結構速い）。ヮー 
クも十分取ってありますので「かなりマイ 
ナーなエラーな のです」は絶が起こりませ 
ん。あと，アンドウ可であることはいうま 
でらありません。 

⑨ 領域内ペイント…おを領域内をペンカラ 
—で蠻りつぶします。 

⑩ 义ザ…左クリックで义ぞ入ブパりウィンド 
ウが開かれますので，文字を入力してくだ 
さい （ BASIC 風に）。入—刀し終える L 义字が 
闽閒 k に表示されますので好きな位壁に持 
っていきます。をこで左クリックすると揣 
勵されます。 

なわ，义を描幽は IOCS コールを 用いて 
います。私はわ絵揃きツールは絵を揣くら 
ので义みを書くものではない t いうそえを 
持っています。ですから义字描闽はほとん 
どわまけ的がかなのです。 

2) Pen (お 14) 

①には単色，②には階調つきのペンがみ 
15種類揃っています。③は単色ペンの濃度 
調節川のレバーです。これは単色ペンが選 
がされているときに有効で，レバーを上に 
するとよりペンの色に近く，ドにすると透 
明水'彩で揃くような感じになります。 

2') Pen 形状 
図4 Pen ウインドウ 
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だな」程度に参考にで^してください。 

ウィンドウ自体のデータが格納されてい 
るアドレスを IX レジスタに，をのウインド 
ウ内部のスイッチ類のデータが入っている 
アドレスを IY レジスタに入れてあります。 
データ形式は図5のようになっています。 
これらを踏まえむうえでどう化理している 
かを具体例を示して述べていくことにしま 
す（をんなにたいしたことはしてないので 
気楽に読んでね)。 

図6の矢印に マウスカーソルが あるとき 
を 考えるこ L にします。まず，どのウィン 
ドウの範囲にあるかを調べると②のウィン 
ドウ内にあることがわかります。をのウィ 
ンドウ内での位置を調べて，該当範凹があ 
ったら，をの化理 ルーチンを 呼びホ,してい 
るので す。 画餅の メインルーチンは だいた 
いこんな感じです。 

次にウィンドウの開閉の化理を述べまし 
よラ 0 

1) ウィンドウを開く 

図7で点線の梓の位置にウィンドウを削 
きたいとします。まずやることは斜線部の 
退避です。この際にグラフィックが2闽而 
あると裹画面に単に退避させるだけなので 
非常に楽です（アンドゥらできるようにな 
るし)。で，退避できたらをこにウィンドウ 
を揣画してやればめでたしめでたしですね。 

2) ウィンドウを朗じる 

閉じる場合は多少面倒に4•ります。図8 
の矢印で示しむウィンドウを閉じることに 
しましよう。画餅ではかのようにしていま 
す。 

まず饼じるウィンドウの火きさで嫂剛师 
からデータを傻備させます。をして，全ウ 
ィンドウを揣き庶します。なにも冬えてな 
い方法だと思うでしよう力;'，をのとゎりで 
す。美しく閒じむいときは図 8' のようにす 
ればいいのでしよう力;'，ウィンドウをが i き 
直すときに部分的に描き酷さねばならず， 
手閒がかかります。この方’;去やればでき 
なくは 4 •いのです力す，楽な道を遽んでしま 
う私です。 

あし開かれているをウィンドウを一巧 
に閉じる L きは図9のようにしています。 

なザわざわざ退避する必要があるかという 
とアンドゥのむめなのです。もし退避をさ 
せないと，ウィンドウ操作をしむ部分しか 
裘闽がにありません。をこで，アンドゥを 
巧う t まずいこ L は自明ですわ。 

3) ウィンドウの移動 

これは削じて，開くといった動かを組み 
をわせれば'夾現できます。らちろん，位[巧 
を移動させますけど。また，同じ化蘭で下 


図已ウィンドウの呼び出し方 


IX _ IY 


0 

ウィンドウ番号 
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図巳ウィンドウ処理の実際 
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開いているウインドウの数 
表示しているウインドウの数 


LjJ ウィンドウ内部のスイッチ類の総数 
01234 5 6 78 
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図7ウィンドウの開さ方 


新しくウインドウを開く 




図日ウィンドウの閉じ方 

ウィンドウを閉じる 


このウインドウを 
閉じる ~ 


画巧式/ 



全ウインドウ 
巧き直して 


\エレガントな方法 



7b Oh! X 1989.7. 




























































































































開曲線型領域指定 

まずは Z ' sSTAFF などの化理方法 t は違 
うということを胁ってわきます。 8のをと 
かの交差する閉曲線ではなくて，义差して 
いない閉曲線を前提にプログラミングされ 
ているのです。 

では実際にどうやっているか述べていく 
ことにします。 

① 図12のような領域を指定したとします。 

② 上下左右で端の点をそれぞれ調べて範閒 
を限定させます（点線の枠)。 

③ 上から2ライン目の左端の点 （ X 印の！： 
ころ）から，左隣と上隣にドットのある点 
をサーチします。 

④ 該当する点が右端までいってらなつから 
ないときは1ライン下の左端から问橄にサ 
ーチします。をして，見つかったらをの点 
( A がの^ころ）よりも-側にドットのある点 
図12開曲線領域の指定例 


に隐れているウインドウを上に持っていく 
場合も単純です。をのウィンドウを上から 
4® き直せばよいわけですから。 


階調ペン 

阔餅では速度的な閒題で正確に輝度計算 
をしていません。では，どんな計算で階調 
に兒せているかというと，民 GB ご！：に， 

C^C + sgn ( Cp - C ) xd 
C =顾面1，.のを 
Cp = ペンの色 
d =濃度 （1 含 d 含 7) 

という式で計算させているのです。この式 
では乗算が含まれていますが，実際のプロ 
グラムでは C と Cp の比較ののち加算か減算 
をします。つまり，加減算しかしていない 
わけです。これを正確な階調を実現させよ 
う t すると乗除算が入ってきてしまいます。 

ここで，階調ペンのルーチンを呼び出す 
と何凹輝度計算がけわれるかというと，民 
GB 別3回 X ( 8 X 8 ) ドットで計192回で 
す。化理の重い乗除算をこれだけの回数呼 
び化していたら遅くなることは明白ですね。 
こういう理由で正確な式でないのですが， 
実際に使ってみればわかるとわり見た目に 
はまったく問題なく階調しているのでこれ 
でいいのです。 

このように輝度計算は単純化して化理を 
軽くできましむ。この部分は今回の y ちで 
すのでリスト10にソースを褐載してわきま 
す。参照してください。 

し力>し，化理を遅くする原因はもうひと 
つあります。 VRAM 構造です。 

データの流れはが110のようになっていま 
す。まずは G - 民 AM から8プレーン分のデ 
ータ（各1バイト）を読み込みます。をし 
図9ずべてのウインドウを閉じる 


て，1ドットごとに民 GB の輝度に'《換させ 
て輝度計算をします。今度は逆にプレーン 
ご L のデータに戻して， G - RAM に書き込 
むわけです。面倒でしよ。さらに256色 t 
し、うこ とは RGB のどれかひとつ力;'4階調と 
いうことですから，をの補—出も必裝となり 
ます。 

4階調は輝度の載下化ビットを0に問を 
して表現されます （ IOCS の場合）。この0 
に固定されたビットををのままにして輝度 
計算を斤うと少々まずいことが起こります。 
ではどのように補正すればいいかという-と 
これが簡単。0に岡'走せず，ルーチンが呼 
ばれるたびに0,し……と変化させるだけ 
で OK なのです。具体例を図11にみしてわ 
きます。 

水平型 V 民 AM は多色化すればするほど不 
利になる，とこのルーチンを作っただけで 
実感できま した。 ああ，垂直型 V 民 AM がう 
らやましい。 

図1日データの流れ 

青が4階調のときとすると 
G-RAM 


[ Bi Ri bi li ] B。Ro G 。 lo 1 


G 

Gi Go li 


R 

Ri Ro lo 


B 

Bi Bo IX 

- 0 じ固をされているので 



補正する 

F 

沿 B 別計算 

G 

Gi Go li 


R 

Ri Ro lo 


B 

Bi Bo|X 

——舍き込むときは使われない 


[Bi Ri Gili iBo R。bo lo ] 


G-RAM 

図 11 輝度の補正例 


-退避 


回数 

読み込み 

データ 

補正 
なし 

計算 

結果 

♦き茲み 
デー タ 

1 

0 0/ 

0 0 

}〇| 

0 0 1 

0 0/ 

2 

0 0/ 

0 0 

V 

0 1 0 

01/ 

3 

0 1/ 

0 1 

0 

0 1 1 

0 1/ 

4 

0 1/ 

0 1 

1 

1 0 0 

10/ 
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3A F0 0F B7 C0 : 92 
83 22 9E 05 FB : E8 
04 32 F4 05 79 : FE 
07 32 F4 05 3A : A4 
28 061194 84 : 0D 
11 7D 84 DF 05 : A3 
59 0C 3D 3D 3D :12 
E6 96 DD 41 4D : CD 
35 68 20 8B 4E : 36 
76 83 8D 83 4F : 1C 
80 20 3D 3D 3D : E6 
00 A5 09 1D 8B : AD 
0D 1E 1C 00 82 : 58 
82 6B 0D 00 82 : D5 


21 00 4811 9D : CB 
00 E5 ED B0 E1 : 66 
FA 3A A5 FA 57 : DC 
06 08 7E 2F D9 : 8B 
CB 39 30 03 72 : 06 
2310 F5 D9 23 : B0 
11 E3 84 DF 05 : 20 
11 04 85 7E FE : 70 
CD 68 83 D9 23 : 54 
23 0A B7 20 0B : C6 
D91A 13 B7 20 : 6F 
3E 20 DF 03 CD : 03 
0D DF 0318 D6 : 89 
0F E6 06 5F 16 : DD 
F7 19 5E 23 56 : D8 
A1 C6 04 5F 16 :18 


8380 

8388 

8390 

8398 

83A0 

83A8 

83B0 

83B8 

83C0 

83C8 

83D0 

83D8 

83E0 

83E8 


8300 

8308 

8310 

8318 

8320 

8328 

8330 

8338 

8340 

8348 

8350 

8358 

8360 

8368 

8370 

8378 


8298 FE 40 
82A0 13 0D 
82A8 32 F2 
82B0 BF 21 
82B8 00 05 
82C0 CD 28 
82C8 48 01 
82D0 61 F9 
82D8 1180 
82E0 2310 
82E8 B3 20 
82F0 C4 0C 
82F8 ED CA 


8080 

8088 

8090 

8098 

80A0 

80A8 

80B0 

80B8 

80C0 

80C8 

80D0 

80D8 

80E0 

80E8 

80F0 

80F8 


SUM ： 56 AF 83 EC A7ID CF B9 92B0 


SUM ： B4 B2 3C A9 26 55 D8 62 5D55 


があるかどうかを調べます。 

⑤点が存在しむら，をの点の左隣のな（〇 
がの位置）でペイントを閒始します。最終 
的にドットがある部分が領域とみなされま 
す。 

このような具合に化理をします。ですか 
ら，义差しむ場合や曲線のみの場合は正確 
に指をできないのです（図13)。 

しかし，ふつうに使っている限り交差さ 
せる必然性はまったくないわけですから， 

この化理方法で十分だと思います。特殊効 
果を狙うなら，マスキングな転を何腹も繰 
り返して使えば結權異様な松 I おになるので 
そっちを使えばいいわけですから。 

あし領域おをを使う機能の内部化理を 
塗りつぶしを例に図14に巧してわきました 
ので見てわいてください。 

ネネ 本 

さて，来りはパレット， ルーペな どのウ 
インドウが登場します。パレットのプログ 
ラム中にはグラ デー シヨ ンルーチンカ': 入っ 
ていますので期待しててください。をれで 
は See you next month . Bye ! (傻わ姉ち 
やま風にいうように）。 


図13処理でをない場合 


理 



図14実行例 

画面上の処理 




内部で処理 





今 



領域ワーク 


NOT (マスキングワーク）実際の処理で塗りつぶす範囲 


リスト！起動プ a グラム 


SUM ： EE D4 51 AC 70 F2 0D C6 


8000 3E 10 DF 513E 09 
8008 AF 4F 3C DF 66 3E 
8010 DF 66 AF 0E 01 DF 
8018 00 00 22 FI 0F CD 
8020 CD A7 80 CD B180 
8028 C2 9183 CD 83 83 
8030 80 CD 19 82 CD 33 
8038 F2 0F B7 3E 06 C2 
8040 CD C2 813A 5D F9 
8048 BF CD 90 BE C3 00 
8050 F0 0F 36 013A 48 
8058 D128IF AF 77 21 
8060 1171 05 01 07 03 
8068 D5 F3 06 00 ED B0 
8070 01 08 00 09 EB El 
8078 ED C9 2171 0511 


SUM ： 

8180 

8188 

8190 

8198 

81A0 

81A8 

81B0 

81B8 

81C0 

81C8 

81D0 

81D8 

81E0 

81E8 

81F0 

81F8 


SUM ： 

8200 

8208 

8210 

8218 

8220 

8228 

8230 

8238 

8240 

8248 

8250 

8258 

8260 

8268 

8270 

8278 


SUM ： 89 

8100 2A 
8108 00 
8110 00 
8118 DF 
8120 C0 
8128 FD 
8130 FC 
8138 FB 
8140 11 
8148 00 
8150 71 


SUM ： 60 01) 65 C8 5D A4 FC 84 F331 

8280 2182 051161 F9 06 03 : 1C 
8288 7E 12 23 IB 10 FA 215F : 58 
8290 05115D F9 01 02 10 7 臣 : FD 


1D15AF40B8B4750F 

8E0030BFE2EEBE0D 


• F 1 0 9 81 


07CAF 25367【‘ 

b0f 303080 BDCCC4C 

D11B104C5AB 37741 
E01FFCFDC1E1BB0E 

355020213 B99CF7 百 
F00B 38320 E00701E 

09CD0E 750080 F0F5 
079ECF 0008010 FD0 

711005 EFIEEEIABF 
0120803 D0E00F36D 

1504E893FD31A829 

00B0F6C80C0E2C60 


91 EE 7939233 DEF 
C933BC 883880 A6 

91 FBF500DE9D 32 
124100 B22A 8098 

039F0F3D133DE8 
0FCDFDC 3498346 


F889F 39496 E3EF0F 
B0BD47C8D4EE30D0 

811081 B583B80F1E 
202000 EBC2C1 8023 

DA9E 6801 FE9BEF0B 
CFD10112F4DFE40E 


A18BFEBF9DB63 

056CF7B611FF3 


2f 8190 A01A7A9 
1F20F 03477 B3F 

0ED 911903 BF 41 
43C461C001C86 

6190a 80163 DDA 
DF3039B202AA3 

D0E190DFF0A19 
713 1C0EBF0320 

7b 900128 E 6998 
02C9B 20203 CC2 

08F0DF0D1C217 
2C00EBDC0FFDB 


809E 65425 EB4C7F0 
016B37AD95B534A6 


4F106FA381E4510F 
64280 F3822F8EE10 

F46FED21D0515B13 

D0643C89CA07CFCF 


8 

A 

5 

3 
F 

9 

7 

4 
7 

7 
4 

F 

E 

E 

F 

8 
F 

E 

7 


8C40E3D32F58E594 

0F883BEB3FD1300F 


4 3 0 7 F 3 C 


• E E 8 F 2 D 


72406 DC8D82P 


010 C875E035C 


9 7 5 尸 
c 8 4 r 


1 7 0 B 0 E F 【 


-E D c 8 8 7 E 


A0DD14D03FF 24810 
】 0F 3205224 A8F020 


06e 281 FC36ED 2401 
20B020B7206C 8120 

193EDBD3E3D2CE 79 
0723 c 53252 C8E3 良 F 


D 16 6 F 
61 A 6 3 

5 D 14 D 
E F 0 c 0 

0 16 F 3 
12 E F 2 

7 F 4 E 1 
7 B F F E 

18BE7 
E 2 D 7 F 

1 D 5 7 0 
7 c E 0 1 

E 8 8 6 3 

7 3 7 0 2 

3 E E A 1 
E 3 0 F 8 

E 9 5 0 3 

4 c 8 2 8 

8 0 8 0 8 

5 6 6 7 7 
11111 
8 8 8 8 8 


7 81 c 89330 D70 
6 7000c 221260 


B 

F 

3 

7 

4 

B 

5 


E 613 D 0 〔 

C10F0F266DF 

02B2AF700CB 

00DF010F650 

CBED000F8E0 

IDIDI 51149 D 
2E 8228000 1C 


A9FB3DE894C01B52 
38827 DFEC0DD 5212 
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10 10 
10 28 
10 10 
7E 08 
05 05 
33 40 
00 00 
FF 03 
87 98 
84 88 
FI 09 
01 01 
80 9B 
90 80 
016D 
05 01 


9200 

9208 

9210 

9218 

9220 

9228 

9230 

9238 

9240 

9248 

9250 

9258 

9260 

9268 

9270 

9278 


8498 

84A0 

84A8 

84B0 

84B8 

84C0 

84C8 

84D0 

84D8 

84E0 

84E8 

84F0 

84F8 


SUM: 

8500 

8508 

8510 

8518 

8520 

8528 

8530 

8538 

8540 

8548 

8550 


9400 

9408 

9410 

9418 

9420 

9428 

9430 

9438 

9440 

9448 

9450 

9458 

9460 

9468 

9470 

9478 


SUM ： 

9300 

9308 

9310 

9318 

9320 

9328 

9330 

9338 

9340 

9348 

9350 

9358 

9360 

9368 


SUM ： 7140 14 35 5D E4 6A BC 


8400 

8408 

8410 

8418 

8420 

8428 

8430 

8438 

8440 

8448 

8450 

8458 

8460 

8468 

8470 

8478 


SUM: 

8480 

8488 

8490 


9000 

9008 

9010 

9018 

9020 

9028 

9030 

9038 

9040 

9048 

9050 

9058 

9060 

9068 

9070 

9078 


SUM: F6 EE E8 44 B0 B0 1C 69 E054 


SUM ： 

9380 

9388 

9390 

9398 

93A0 

93A8 

93B0 

93B8 

93C0 

93C8 

93D0 

93D8 

93E0 

93E8 

93F0 

93F8 


SUM ： 92 92 7C CD FI 3D FC 7E 

8580 B0 F9 05 03 00 FF 70 F8 
8588 35 FA 20 06 06 06 77 C4 
8590 44 C0 40 84 04 80 00 00 
8598 01 02 03 04 05 06 07 70 
85A0 1122 33 44 55 66 77 22 
85A8 24 55 02 63 FA 0B 00 04 
85B0 00 60 00 70 01 01 00 01 
85B8 0A 9B FA 02 00 88 A5 FA 
85C0 07 07 00 01 02 01 02 00 
85C8 F9 F'A 01 FF 34 FB 08 27 
85D0 00 IF 00 FF FF 00 07 3C 
85D8 FB 15 46 44 313A 55 6E 
85E0 74 69 74 6C 65 64 20 20 
85E8 20 20 2E 70 69 63 0168 
85F0 FB 01 05 00 00 00 00 00 
85F8 00 00 00 00 00 00 


SUM ： C5 

9280 00 
928810 
9290 00 
929810 
92A0 02 
92A8 99 
92B0 40 
92B8 99 
92C0 00 
92C8 08 
92D0 00 
92D810 
92E0 00 
92E8 40 
92F0 00 
92F8 52 


DE 

5E 

72 

DE 

D4 

6A 

98 

FA 

11 

CC 

CE 

3E 

CA 

CA 

7E 

7E 


リス h2 PCG データ 


SUM ： 

9180 

9188 

9190 

9198 

91A0 

91A8 

91B0 


SUM ： CD 

9100 73 
9108 92 
9110 EC 
911811 
9120 7F 
9128 90 
9130 8C 
9138 91 
9140 90 
9148 91 
9150 09 
9158 89 
9160 90 
9168 92 
9170 09 
9178 49 


83F0 616173 69 63 0D 00 A5 : B3 
83F8 8A 67 92 A3 82 7182 60 : FB 


SUM: 9F D6 C9 06 B9 DE A1 EF 018B 


SUM ： F0 3819 B0 4A A4 C2 0F 36B8 

9480 7F FE FC FC FA FA F6 F0 : 4F 
9488 EE EE DE DE BE BE FF 7F : 92 
9490 FF BE BE 9C 9C AA AA B6 : BD 
9498 B6 BE BE BE BE BE FF FF : 6A 
94A0 FF BF 9F 9F AF AF B7 86 : 97 
94A8 BB BB BD BD BE BE FF FF : 6A 
94B0 FF E3 Cl88 9C 9C FC 79 : D8 
94B8 F3 E7 CF 9F 80 80 FF FF : 46 
94C0 FF 80 80 9F 9F 83 8188 : C9 
94C8 9C FC 9C 88 Cl E3 FF FF : 5E 
94D0 FE 9F 9F 9F 9F 9F 9F 93 : 4B 
94D8 8189 99 99 99 99 FF FE : 6B 
94E0 00 F6 DB DB DB DB DB DB : 18 
94E8 DB DB DB DB DB DB DB 00 : FD 
94F0 00 7B 73 76 06 06 0C 0C : 88 
94F8 0C 1818 30 37 67 6F 00 : 79 


SUM ： CF B4 D7 72 26 6A 9E 20 A62E 


SUM ： F3 E6 85 C9 93 82 91 A6 7825 


9370 00 FC AC 54 AC 54 AC 54 : FC 
9378 AC 54 AC 54 AC FC 00 00 : A8 


8558 BD 93 5D 00 8D B6 89 45 : BE 
8560 94 BD 93 5D 00 83 47 83 : 8E 
8568 74 83 46 83 4E 83 67 00 : F8 
8570 83 7D 83 58 83 4C 83 93 : C0 
8578 83 4F 00 9E F9 02 08 08 : 7B 


SUM ： BE B4 20 06 2A 54 40 FD 941F 

9080 00 00 00 38 28 28 28 28 : D8 
9088 EE 44 2810 00 00 00 00 : 6A 
9090 00 00 0818 2E 22 42 42 : F4 
9098 22 2E 18 08 00 00 00 00 : 70 
90A0 10 1810 1810 FF 81 BD : 9D 
90A8 99 81 FF 1810 1810 18 : 81 
90B0 10 1810 1810 1810 FF : 87 
90B810 1810 1810 1810 18 : A0 
90C0 3E 70 3C 06 7C 00 7C 66 : 4E 
90C8 7C 60 00 7C 72 72 7C 00 : B8 
90D0 7C 62 62 7C 00 7C 62 7C : 16 
90D8 62 7C 00 60 60 60 7E 00 : 7C 
90E0 FF 8199 A5 A5 A5 99 81 : 22 
90E8 A5 B5 AD A5 A5 8181 FF : 52 
90F0 FF 99 A5 A5 99 81 BD A1 : 5A 
90F8 B9 A181 BD A1 B9 A1 FF : 92 


200040009 F4F9F0t 


4 2 
4 8 


A07F 0810510051 
B1403FA 8809800 


0008780207110015 
11100000880 E8900 

0800010 CFAF9F0F1 
0201030 FF8F5F8F0 


03FE7E6C 98 CAB 
178 B4D4AA4D84 

2282D3040C767 

880FA1EC3C6CB 

9C0601F 212 E 22 
CD0A1D62E 8888 

2202515 AFFACC 
8800F61DC9A5D 


88000 C72( 

57206 D484F 492 
6C40EE1DCF 988 


807 C3FD0F1B72 
5EB10BA2D1 898 


DSC 033613 B4 
D8F088B8959 


)088088678 

D0B307B0330 

00860650880 

2833d 31 A080 
4E 884889058 

123052 BEB33 
89409688588 


2646c 0068322 ACBC 
D18AC636E54C5D41 


50A 000808 F1FF020 
40A 010008 F2F5000 

5C2E0080B011A020 

4723100088106000 

442200888295 AA2A 
442211008900460c 

446a 408 CE959AAF2 
4432510 IBA 004439 

4422808 A 89119 A 22 
442231028 A 014409 

C4E 6008889114 A 22 
743311008 A 02440 D 

0502000809110 a22 
040201008 A 047409 

05020008 FEF10A0A 
040A0100F9F4040C 


9 F00CFF84FF40C7 
6 700FD900FD1152 


A 

c 

6 

9 

5 

0 

c 

c 

A 

技 

3 


0002008230 【 

80080 c 800044 AA 
00002006220022 

00000000004455 

10011111220033 

0000 c 0080044 AA 
20020260220022 

00003008 F0C4F5 
4004028032 F033 

0000000400040 A 
00080400020002 


24DA196C1CCEE6E3 
846BCB08ED2 良 ADA9 

013 CDD57CDD965E4 
29A 6003660 E7E30C 

5022052 1C 06292 DD 
9c 98293660668308 

IE 700 1D293DCFDCD 
9866292563 E0F200 

02A250F823D501B9 

CA889C6042D10400 

E 6511 EDA0060DDAA 
89A798E 022906400 

00020270736 c 919 B 
0008 CA0067E 66400 


7 8 9 
9 c 3 

4 2 3 
CAS 

2 2 6 

8 8 5 

5 3 3 
BBS 

2 2 D 
8 8 0 

E E 0 
ABO 

3 2 D 

9 8 0 

E D 2 

4 A 4 

B 21 
8 8 8 


00CCFF40 


苗 


c 9 良 6 E 


0020F02E 88 
0040F 04700 


F 0 E 0 2 0 
F 0 E 0 4 0 


】 F F 2 2 
» F F 4 4 


12220211 


c 710000847 Flc 2642 
3 4A253F33E50 艮 D1F3 


>602000804040( 


A8040A88A 02044 EE 
0048220 A 85004433 


700C0A 880905050 E 
0401720 A 28010403 


)30204080a040c 


E 8CCCE 73841086310 
D 1948FEDC156CC100 
8 

4 こ：： . . 


2 

E 

B 

c 

A 

E 

2 

B 

4 

8 

扩 

8 

4 


19 
0 3 


20174 A1840C0A0 
40258 巨 02c 00406 


008071090 A0030E8 
027409 E 9005404 F5 


6 b C 

B F ぃ 


一 F 7 F 4 0 2 0 

100118 E 20 
088004110 

D 1 B 1 4 0 


9 c 0 
4 9 8 


0 0 5 2 0 8 


9ACD1 6042 
8A 80024 C3 


一 F 8 0 4 E 2 


^ T—4 11 

999999999 


6 573A55A 
F 2 D 5 6 4 4 4 


D 

2 

3 
6 - 

3 


4 F 2 c 3 F 9 
6 3 9 F A F 8 

0 0 2 2 2 0 9 
4 4 0 0 A 8 4 

F 4 F 2 2 2 9 
F 6 F 9 A 9 4 


6 

7 

c F4E232D 
7 76F99A9 

7 2402031 
A 0 6 4 9 8 A 0 

5 1402F3F 
5 0 6 8 9 F A F 


86£095e08f0^ 
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リス h 3 ペン データ 


A180 

A188 

A190 

A198 

A1A0 

A1A8 

A1B0 

A1B8 

A1C0 

A1C8 

A1D0 

AIDS 


9980 

9988 

9990 

9998 

99A0 

99A8 

99B0 

99B8 

99C0 

99C8 

99D0 

99D8 

99E0 

99E8 

99F0 


F828 

F830 

F838 

F840 

F848 

F850 

F858 

F860 

F868 

F870 

F878 


SUM ： 

F880 

F888 

F890 

F898 

F8A0 

F8A8 

F8B0 

F8B8 

F8C0 

F8C8 


A0A0 

A0A8 

A0B0 

A0B8 

A0C0 

A0C8 

A0D0 

A0D8 

A0E0 

A0E8 

A0F0 

A0F8 


SUM ： 

A100 

A108 

A110 

A118 

A120 

A128 

A130 

A138 


SUM ： 

F900 

F908 

F910 

F918 

F920 

F928 

F930 

F938 

F940 

F948 

F950 

F958 


F780 

F788 

F790 

F798 

F7A0 

F7A8 

F7B0 

F7B8 

F7C0 

F7C8 

F7D0 

F7D8 

F7E0 

F7E8 

F7F0 

F7F8 


リスト 4 データエリア 


SUM ： B2 6C 4D 10 CE 2D 44 63 8763 


A140 

A148 

A150 

A158 

A160 

A168 

A170 

A178 


A000 

A008 

A010 

A018 

A020 

A028 

A030 

A038 

A040 

A048 

A050 

A058 

A060 

A068 

A070 

A078 


SUM ： 

9A00 

9A08 

9A10 

9A18 

9A20 

9A28 

9A30 

9A38 

9A40 

9A48 

9A50 

9A58 

9A60 

9A68 

9A70 

9A78 


SUM ： F6 20 17 98 3A 55 B5 D4 E157 


SUM ： 

9900 

9908 

9910 

9918 

9920 

9928 

9930 

9938 

9940 

9948 

9950 

9958 

9960 

9968 

9970 

9978 


SUM ； B2 20 ED 8D F0 0A D9 89 B645 

A080 66 AF 0E 01 DF 66 AF CD : E5 
A088 97 A4 CD 98 A3 CD AC BB : 77 
A090 CD C8 A4 CD D2 A2 CD B5 : FC 
A098 A1 FE 012811 B7 CC 7B : D7 


SUM：1138 F4 FC DF 67 47 E0 7726 


F8D0 20 50 
F8D8 6E 65 
F8E0 65 00 
F8E8 00 20 
F8F0 69 72 
F8F8 6169 


65 6E 00 20 
00 20 45 72 
20 BD CE DF 
42 6F 78 00 
63 6C 65 00 
6E 74 00 20 


4C 

69 

18 

61 

73 

7E 

B2 

C4 

65 

20 

43 

AC 

20 

50 

7F 

46 

75 

87 


SUM ： 5125 2E 11 FD 56 89 36 051B 

F800 0D 06 00 01 02 03 04 08 : 25 
F808 54 6F 6F 6C 00 50 65 6E : Cl 
F810 00 50 616C 65 74 74 65 : CF 
F818 00 43 6F 6C 6F 72 00 4C : 4B 
F820 75 70 65 00 95 B6 8E 9A : BD 


99F8 FF FF E7 C3 C3 E7 FF FF : 50 


9800 FF FF FF F7 FF FF FF FF : F0 
9808 FF FF FF E7 E7 FF FF FF : C8 
9810 FF FF F7 E3 F7 FF FF FF : CC 
9818 FF FF E7 C3 C3 E7 FF FF : 50 
9820 F7 E3 Cl80 Cl E3 F7 FF : B5 
9828 FF F7 FF D5 FF F7 FF FF : BE 
9830 F7 DD F7 AA F7 DD F7 FF : 3F 
9838 D5 FF AA FF 55 FF D5 FF : A5 
9840 75 DB F7 DD B7 FD B7 DD : 6C 
9848 B6 7D D5 5B D5 47 75 95 : 89 
9850 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
98 己 8 C3 81 00 00 00 00 81 C3 : 88 
9860 55 AA 55 AA 55 AA 55 AA : FC 
9868 F7 F7 E3 80 E3 F7 F7 FF : 21 
9870 FF FD FB F7 EF DF FF FF : BA 
9878 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 


SUM ： F6 28 3B DA 5E 5D B5 D4 2FE3 

9880 F7 EB DD BE DD EB F7 FF : 3B 
9888 FF E7 C3 99 99 C3 E7 FF : 84 
9890 F7 F7 F7 80 F7 F7 F7 FF : 49 
9898 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98A0 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98A8 FF FF FF F7 FF FF FF FF : F0 
98B0 FF FF FF E7 E7 FF FF FF : C8 
98B8 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98C0 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98C8 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98D0 FF FF FF EB FF FF FF FF : E4 
98D8 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98E0 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98E8 FF FF FF E7 E7 FF FF FF : C8 
98F0 FF FF FF F7 FF FF FF FF : F0 
98F8 FF FF FF E7 E7 FF FF FF : C8 


► 5 )1 I パ•のが.川さん，な川余奠ちゃんのフアンクラブをかる,ぶに私らませ••てください。な 
80 Oh ! X 1989.7. わ，な U ホ '' J •は 1()78 あをホ谭します。 れ水 i'llr (18) がお郁 


リス b 日システム 


2EB 36435 D7A2 
4D78E800E8CA 



C82F9DB9D48D 
C 2611 CFF303D 


27A68B2448B3 

0B3EFE8A02B2 

E1 2888 1B87E5 
FA17AC252B70 

9580139 D7E38 
FB1C1BCEB723 

FD800A13E3FA 
ACC 20702720 B 

A 9266668380 E 
3C0E25FC 2137 

0B67F3E750A3 

BBE462BBE3B2 

48597 E7E7BDA 
E50F85E74 良 30 


87B2D65CBF07 
03DD6F 508863 

8C2DA8A3D1BD 

2AA53B7FE0FC 

4ACD4DF105C3 
A38CACD 20054 

55C48D 737 CBF 
DECACC0F097D 


BA3FF 7731 CD2 
8B0ACB907FE3 


一 C0C 0120 C 


* B F A A 0 B < 


0 78BD70BB 

1 9D03A136 
F 

2 . 

0 B259A26E 
A F 2032355 

0 B5E7392B 
4 F096FC37 

2 CE2F9 良 ID 
4 5926CF0E 

9 BA1BB5E3 
0 72AFF03F 

2 D3F7EE31 

1 EF 25594 A 

3 301222 F9 

2 FA2322D4 

3 13BF3BBD 
3 A9FA2FFC 

D 93AB3A7B 
F 4C5F255F 


D1FDBC9FF3F 


4 FFFFFFFFD0 
D FFFFFFFFD0 

F7FFFF7D7E 

FFFFFFFDB7 

D FBFFD7FFF2 
4 FEFFFFFFF4 

• B F 7 F 7 A 
I F F F 7 F 5 

8 BAFB7DEFDA 

1 eafefdbff 目 

75F7FF7E72 

FDFFEFFBF4 

E FBFFF7FFFE 
1 FEFFDFFFF7 

6 F7FFFF7D50F 
F FFFFFFFD70F 

08080808080 
M 8899AA 艮 BCCD 
u AAAAAAAAAAA 
s 99999999999 


420A44A04A2408C 

66F788AFAA63FCC 

FFFFFFFFFFFFFFF 
or ド fffff ドドド FF F F 

FFFF7FFFF7F1FFF 

FFFFEFFFFFF8FFF 

BFF73D7FDFD1FFF 

EAFFCDFFOFF8FFF 

97F39B5F7579F77 
CDFE9 巨 FFFDB9FEF 


BFF77DFFDFB1PFF 

EFFFEDFFDFD8FFF 


.1 F F F F F F C 


J D 9 0 B 8 A 4 


9 

0 

7 
3 

2 

B 

8 
8 

2 

8 

A 

9 

B 

E 

A 

0 


8 0 E 8 0 8 8 ( 

69F0D9F 目 B 31 
B7805AC 9676 

500D 32523 1D0 
9705989 B7640 

0F03DA621D0D 
2669BD 496405 

03CD4206D0C3 
048b 98944099 


CC6170C 00476 A77C 
4D1CD 596063 CF6D0 


3e 4204900087 D 051 
66E 0656220 F 02960 

95C8004B04A6D4C7 
66ED 026625502960 

00168053008 F0F90 
77e 0824722 FF0860 

EEC 000010 D9DF06C 
22e 20226242 A604F 

DCB6000D 00754 D0D 
D66F 822422 F 06208 

613C0FC003E6ED83 
967E 066224 F062EF 

60D3FDF 000715 D28 
巨 76F1E6222F 05298 

9EEC00F 40081 ADD0 
822E 526722 D002D0 


A3F1ED6B 
315B 3401 


B1EB702A 
F 031733 c 

5EEF6EB7 

033D0BFB 

E84B 9099 
9CAF725F 

2767 1E25 
2BtI 45233 A 

BB3A337A 
FFC 30273 

A7B5F7B9 

55F0D72C 

AA947CF5 

235F03A0 

B922EBD4 

FC3332FF 


5C40CEC46F5E5F58 
663F6C 721 B802B53 


0C11D 08192 BE6DFF 
A90C 2201 D 37366 AD 

A 251816009 D1FFA9 
F20E10C6BFE 己 DD77 

1010 BB90D13FF9F2 
2A7BFF70EBFD41D0 

B 81 D0BF1F2B038FE 
F 21 EBFB 213 F102A0 

C155DC890F0EE1A6 
520EE52D4A 833176 

35155 BDF162B10FF 
708 C07CB0E3F50DD 

DE109D9D00BBF07C 

E9207E7241FFD003 

3257138 D0C2C01EF 
F2001F0C 00852234 


5 5EF5C 908 C1A0A88A 
F BB3A6808F2BF9FFB 

6 

F . 

0 FFFFD503AFFFFFFF 
F FFFFD90CAFFFFFFF 

2 7F 75750157 FFFFFF 

5 FFFDB7085FFFFFFF 

4 37DFD700A7FF7FFF 

6 EFDFF400AFDFFFFD 


>A8FFDFFF 


6 37DFBD01A7DF7FFD 
D EFDFD708AFFFFFFF 

8 7F 75560357 FFFFFF 
E FFFD7B0C5FFFFFFF 


S 

0 

F 


C5BB3A 6808 C 


FFFFFFD503AFFFFF 

FFFFFFD90CAFFFFF 


FFFFFD 巨 7085FF 〔 


8 

1 

E 

5 

A 

8 

S 


じ cefu^b 防かか 5 も SFEE 

3305AFDB00A07B97 

EC8DAFD500A8FECE 

771F7A 750053 B73F 
F 巨 CFFAFD005EFF 臣 F 


<FFFFD7B0C5FP 〔 


6089F953C5A - 6 F9B92E 8730 
C869BCCF6AF I D 0F6B 893966 


B4D3D3200EF 

8569B69F00B 

A02D 4519 DID 
807B 969850 A 


5F 3965124 E8 
1678b 409900 

13 E3D03D0 巨 c 
046E801D031 


2 1D6F14B4A1 
4 67A663BC31 

2 9C9A912A30 
6 00000 CCDEB 

4 DDC 57533 A1 
c 00000 E 0331 

D AF16D12800 
F CCEECCCDBB 

0 DDF7A 89061 
1 EAC4362AD1 

0 9A9FA112F3 

5 00000 CCCDE 

6 785FB9BD4A 

7 0001014 AC3 



























5A 

A900 

76 

A908 

D6 

A910 

F4 

A918 

FA 

A920 

66 

A928 

02 

A930 

ED 

A938 

FB 

A940 

31 

A948 

11 

A950 

68 

A958 


A400 

A408 

A410 

A418 

A420 

A428 

A430 

A438 

A440 

A448 

A450 

A458 


A880 

A888 

A890 

A898 

A8A0 

A8A8 

A8B0 

A8B8 

A8C0 

A8C8 

A8D0 

A8D8 

A8E0 

A8E8 

A8F0 

A8F8 


SUM ： 


A580 

A588 

A590 

A598 

A5A0 

A5A8 

A5B0 

A5B8 

A5C0 

A5C8 

A5D0 

A5D8 

A5E0 

A5E8 

A5F0 

A5F8 


SUM: 

A600 

A608 

A610 

A618 

A620 

A628 

A630 

A638 

A640 

A648 

A650 

A658 

A660 

A668 

A670 

A678 


SUM ： 


SUM ： 33 DD 5F C5 C6 6C F7 73 0EEF 


A800 4F 47 5F 
A808 28 00 E5 
A810 FB 41 El 
A81819 D9 41 
A820 4F 47 7A 
A828 00 E5 B7 
A830 41 El D9 
A838 D9 41ID 
A840 94 BE 2A 
A848 09 EB 2A 
A850 09 ED 4B 
A858 4B 89 F9 
A860 2313 D9 
A868 EB 09 EB 
A870 21 00 60 
A878 IF ED B0 


SUM ： 33 D7 F9 


A700 

A708 

A710 

A718 

A720 

A728 

A730 

A738 

A740 

A748 

A750 

A758 

A760 

A768 

A770 

A778 


A480 

A488 

A490 

A498 

A4A0 

A4A8 

A4B0 

A4B8 

A4C0 

A4C8 

A4D0 

A4D8 

A4E0 

A4E8 

A4F0 

A4F8 


A200 7E 
A208 23 
A210 3D 
A218 0B 
A220 El 
A228 6F 
A230 01 
A238 83 
A240 CD 
A248 07 
A250 E8 
A258 B1 
A260 01 
A268 Cl 
A270 CD 
A278 88 


A300 5B 
A308 F9 
A310 4E 
A318 39 
A320 AE 
A328 05 
A330 16 
A338 F9 
A340 06 
A348 7E 
A350 0A 
A358 77 
A360 01 
A368 09 
A370 77 
A378 El 


SUM ： 04 


► お、は も地 「巧.？:」 についてたた•むこ,む 巧味を抱いてわります。つきましては巧夕人門の 

端化を I 制ぃてくださいませ。 水が ■巧 （20) 群原が MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 81 


SUM: CF F7 CE F4 331214 46 374F 


SUM ： 34 3E 3B D6 96 6C 2B 51 D0C6 


SUM ： FI CD 32 52 24 6C E9 00 CD28 


SUM ： 41 B8 90 6E C8 F5 22 0E F022 


SUM ： C4 66 E810 05 3D 49 A7 4A23 


SUM: F5 9F D5 BF F2 01 E8 BE 2D41 


A1E0 El18 0D El3E 07 85 6F : 20 
A1E8 3E 00 8C 6710 D3 AF C9 : 8C 
A1F0 EB DD 4E 01 DD 46 02 B7 : F3 
A1F8 ED 42 EB 4E 23 46 60 69 : 9A 


SUM ： C4 C8 E0 03 DE DD 82 FD 825E 


A460 3E 30 CD 28 BF CD 7C BF : 2A 
A468 7D CD E8 BE 11 00 40 19 : 5A 
A470 1126 00 D9 21 B5 F9 D9 : B8 
A478 0E 06 FE C2 38 05 4F 3E : 9E 


SUM ： FE 0A B4 40 4C 0816 5C BCD6 


A6E0 C9 3A 52 FA CD 28 BF 21 : 24 
A6E8 00 40 11 00 60 0140 IF : 11 
A6F0 lA AE 77 2313 0B 78 B1 : A9 
A6F8 20 F6 C9 2A A6 F9 22 C2 : 8C 


SUM: B3 22 7A D9 03 02 9F 2C F507 


• D 7 3 0 3 3 


9 3 6 
E B 9 


97D434DD93A92D2D 

F6CA0AC7F5AA5ECC 

922067932 D32D72C 
72ACE9F5AE60EB20 

A92D9D0DA9DD7B94 
2FDCFCA 巨 2FCCBEFC 

EBD8CFA99BA 99162 
B7CAAA2FF7ACC0A2 

8A93A899B 22770 A9 
92AF3EF7724B332F 

D 9248092 BSD 44898 
CF0CA2725ACAA0CA 

F5DFD1B8D59DD9BA 
B 6 CBD05AEEFCC1E2 

2294AED59DFDD 82 c 
32F4CFEEFC7CC050 


C527F51D09EF 

0629AEEF0F3D 

2A9DCDD51DF5 
C2FC0DD 技 2750 

2C7F0C1DDB9E 

206AC0EDF5F3 

94A920D40DF0 

FC2A2CFA0E70 

02CD21B701A6 
A 20102490031 


4 9 2 2 c 1 A 
2 A A 2 0 2 c 


5 1 D 1 D 3 
E 0 D 2 E 9 



D7AA92ADD477 

AE00F2ACCA93 


A0DD9935ADD4 

32CC7F60FCCA 

6D11ABD82DF8 

A3ED27C35CAC 

2 10 8 
D 131 

A8F77B9E98A6 

C20A9E1F090A 

4299D9D98DD1 

A0F1CFCF1CCE 

0ECDF09A6F9D 

CFACAAF8ABCC 

D9A7722A1874 

CF3AA2A3E2BA 

080808080808 

8899AABBCCDD 

666666666666 

AAAAAAAAAAAA 


8CCB797E 5210 
Ac 437167623 c 


01E7E77CE 908 
4242777 BBDlc 

09BA7DF 良 BB97 
0DEC4BBDD7DB 

1590BBB 93399 
1CD0FDDD220F 

099E033E 7701 
0F 731227770 良 

E 3277773 DF7A 
0B4B1772BB23 

2B171CE1BB19 

05D42BB7DD0C 

0D9BBBB 93379 
2EFECDDD227D 

79534933770 良 
21B2AD2277AB 


4A78A77D 

A2A23AAC 


D C 
1 一 


9B2F0F1D441F1D99 
543D0B2C01BB2CDD 

AFF07A9AC98C9A3F 
3DA1B5D7BF77D7BE 

C2C60D 2010 BD20D0 
02030 c 03010 C03E2 

068 c 02869 c 39864 D 
C3C000A1D02CA101 

12200012 E 39912 D4 
202c 000072 DD00B1 

080107 CE97BFCE19 
B 2027 c 目 1D7ED 510 D 

D77C 9180 F 80080 FF 
EBB0C096B 72296 BF 

)091086 
】 1 D 2 0 2 3 


A C58B9EB690B 99749 
9 016898024703052 A 


>cb23b92faf 


IA1FCAFCA9CF60C 


A 

D 

7 
9 

A 97409795 A8DF92DF 
3 DBA2F3A5F5CB72CB 

F 1AD7A42A23F2A994 
2 BFCB8A035CB32FF4 

8 858AA8D9A7DDFBDD 
1 75DF3CCC3A2CB7AC 

6 BA658D8790D9AA22 
5 03A5DCDBAACF523A 

9 39EA6C846D9FD 912 
1 2C43A0AA6CF5CF0D 


91828 F46951CD7C0 
03DD3A0B 365852 B9 



5A9F 21510 lA 831 EE 
E7CAACE 20 C32D03F 


3F15B15D739D994B 

0DEC5EEFCACCFD07 

E4D5DDD 018102 F8E 
30DDEDF019E3B43B 

Dei 591501 DDEA 928 
53EEFEE00CD33DCE 

9CD50DD1FA18F7ED 

F5FEAFD237ECB0FC 

E11DAA9D1FD7A6D7 

9EEF27CD2DFB5E74 

AA15CF1 50519 DB65 
27DE3DEC00EFC 709 

5F1DF 9150 E11FDF8 
CDCD4FDD03DBBBFC 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

3333333333333333 

AAAAAAAAAAAAAAAA 


286D8B411D2ABC34 
5 区巨 FBA0B 61983 A5E 

10298 B9D00D2990D 
11FC2F1C68E10D4C 

>29009e9e19 

-FC00D7DE0F 

>0B11B9200F 
-2 巨 000D 4285 

>9099908d0a 

*C0D41D2FFF5F003 

一 79D9B59B 5740919 
*BD1DC0D 88801 Die 


6D 07028413739 1D4 
99A85D4D1 0073759 


DC6D9840D070A7BD 

C02CFCA6C6ACCA5C 

c 231537 A900DFF27 
0CC06C93F0ACBCCA 

42CE29DFF1324D40 

C2032FCB51CA4CAA 

294497 F8A002D7BD 
2FCAF6A238BDCABC 

902702 ADF0DD70D7 
FA29A2ACB0ECAACA 

8A9DA96AD1F7AD 78 
A2FC2F7F221A8CA9 

A42F42D2DF 0 1A70D 
2CAACAC5CB43CAAC 

C6A49A4A 921 D43D7 
022C42A3F30CA7CA 


752E5C 2835236451 
4EB145DD9DB746A3 


D069D7F39D3E1A5E 

B1E7ED00CA13BEE5 

1398939822 EF4BDA 
02CCFCF103341DD3 

9F4924C9EF 506894 
DFAAAAAFFAC8EECA 

2639A0AC3496A377 

038F263A0ACEED39 

69217 A2A679ABDCD 
0DC 技 BCA3E9FED13C 

F3DA 99269 DFB8E0F 
4B03FFDFFCADE3CA 

1D9F10D8E1 283815 
9E14BAC1A03EDC0E 

84412 目 30AE93B16D 
C0F035AD33FD1CEF 


B486FE9825EC1C 

CC9C1F942F55E3 



5E8D5E1 7118 E9B2D 
E73F 83001073 1FC0 


33 技 398DEBCB2C3E1 
22B20D52EF0AF8BC 

86E6E 04583350 1F9 
cl 703156 C 02 A 12 A 1 

10381712713 D 3958 
0323E6E4B27C2DCF 

EB0A9C5DC 9097690 
3B1BC8EE7D0D7FD1 

7D0E30D7F7E 95023 
433700 DBB41FC2A2 

7EA3EE9B 60309 D52 
B7B 233 CF1002D0AA 


03B15BC0800E0DD5 

A2C2ECA0020B2DDD 

lEFF 5718787 D80B5 
271 EC020B07D00CE 

329021 E102D 95705 
A 0318 EE100DF 07 IE 

76B3ED06EED08D3D 
D0C1 37107 F3B1D2F 

D9F32A10D3EA8F95 
CFl 207 C6D0130A1E 

94926 FBI 860732 DD 
fa 310 D 220 E 2100 DD 

01BF98BD 23880619 
A1C1F52D 0201330 c 


60c 7020393 DA 8 E 22 
2A524E72C1D469DE 


>e8202e26fdd 


48DAAAB97DBE09D4 
A9C2220DF05 目 0F84 

DD400B9002D 8192 D 
CCA68EF514EE183E 

89800974999 D9BC8 
ACC 00180 DDFCF57A 

F7D110B 93827 5 DF0 
3BC0044F1EA08E62 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

7777777777777777 

AAAAAAAAAAAAAAAA 


-A3C07AC5 


187 FFA1D11D4049B 
171 DD3A6D1FF00C0 


19 FDID 5591 DEE500 
2DA61C0AD2C360CC 


D5D20D7DDCF1C 785 
2EC00ABCDADE0B7A 

D 2981 DB7DD9DF 762 
C0D22CF0CC1DD7FA 


0011223344556677 

5555555555555555 

AAAAAAAAAAAAAAAA 


WCD 25211 F 〔 

A 2415 E5F9F0D9DD2 
E3A0E 54615 AEFCEA 


97F613D74ED1A2AB 
D3A0E2E853D 07225 

295DDE74F999FA4D 

FDECF4B051CFD71C 

01D543BC3C960F89 

2CFBA2E08FDA8D2F 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

2222222222222222 

AAAAAAAAAAAAAAAA 




























AA80 3A 
AA8816 
AA90 00 
AA98 F9 
AAA0 A2 
AAA8 A4 
AAB0 AF 
AAB8 0D 
AAC0 0C 
AAC8 AF 
AAD0 0D 
AAD8 21 
AAE0 01 
AAE8 06 
AAF0 CB 
AAF8 Cl 


DA 

AC80 

98 

AC88 

BF 

AC90 

BC 

AC98 

2B 

ACA0 

IB 

ACA8 

9E 

ACB0 

C9 

ACB8 

27 

ACC0 

43 

ACCS 

57 

ACD0 

47 

ACD8 

CB 

ACE0 

45 

ACES 

4D 

ACF0 

B9 

ACF8 


D7 

8C 

8E 

41 

15 

32 

C8 

44 

6D 

F9 

8D 

14 


B080 

B088 

B090 

B098 

B0A0 

B0A8 

B0B0 

B0B8 

B0C0 

B0C8 

B0D0 

B0O8 


AE00 

AE08 

AE10 

AE18 

AE20 

AE28 

AE30 

AE38 

AE40 

AE48 

AE50 

AE58 


B000 

B008 

B010 

B018 

B020 

B028 

B030 

B038 

B040 

B048 

B050 

B058 

B060 

B068 

B070 

B078 


AF80 

AF88 

AF90 

AF98 

AFA0 

AFA8 

AFB0 

AFB8 

AFC0 

AFC8 

AFD0 

AFD8 

AFE0 

AFE8 

AFF0 

AFF8 


AD00 

AD08 

AD10 

AD18 

AD20 

AD28 

AD30 

AD38 

AD40 

AD48 

AD50 

AD58 

AD60 

AD68 

AD70 

AD78 


AF00 

AF08 

AF10 

AF18 

AF20 

AF28 

AF30 

AF38 

AF40 

AF48 

AF50 

AF58 

AF60 

AF68 

AF70 

AF78 


AC00 

AC08 

AC10 

AC18 

AC20 

AC28 

AC30 

AC38 

AC40 

AC48 

AC50 

AC58 

AC60 

AC68 

AC70 

AC78 


AE 

AD80 

D8 

AD88 

16 

AD90 

70 

AD98 

20 

ADA0 

E7 

ADAS 

A0 

ADB0 

00 

ADB8 

6E 

ADC0 

32 

ADCS 

09 

ADD0 

BF 

ADDS 

28 

ADE0 

91 

ADE8 

CD 

ADF0 

DE 

ADF8 


AB00 

AB08 

AB10 

AB18 

AB20 

AB28 

AB30 

AB38 

AB40 

AB48 

AB50 

AB58 

AB60 

AB68 

AB70 

AB78 


AA00 

AA08 

AA10 

AA18 

AA20 

AA28 

AA30 

AA38 

AA40 

AA48 

AA50 

AA58 

AA60 

AA68 

AA70 

AA78 


EF 

AE80 

20 

AE88 

DF 

AE90 

46 

AE98 

FC 

AEA0 

7C 

AEA8 

CD 

AEB0 

El 

AEB8 

B0 

AEC0 

59 

AEC8 

A1 

AED0 

A6 

AED8 

6B 

AEE0 

97 

AEE8 

28 

AEF0 

C8 

AEF8 


AB80 29 85 6F D1 B7 ED 52 22 
AB88 81 F9 C9 E5 06 C8 AF B6 
AB90 1910 FC B7 El C9 E5 C5 
AB98 06 C8 AF B6 A11910 FB 
ABA0 B7 Cl El C9 2A 8B F911 
ABAS 00 80 19 CD CE AD D8 ED 
ABB0 SB 79 F9 7B CB 3A IF CB 
ABBS 3A IF CB 3A け 0E 0147 
ABC0 ED 5B 89 F9 C5 D5 E5 CD 
ABCS CB AD F5 FI28 26 CD lA 
ABD0 AC 28 2C CD CB AD F5 20 
ABD8 F2 E5 CD DB AD CD CB AD 


82 Oh ! X 1989.7. 


►义しぶりに化さんのレポートが読めて輪しかった 
おす」には机さんのわかげで X 68000 が誕生したよ . 
がさんの化作がわからなくなウました。 


0ところて，' X グループは HAL を白 
に•かれてます力す，わかげでますます 
文字勇 （16) をが府 


SUM： 18 3C A7 ED 9C FE 916C AA24 


SUM: 6E 28 23 23 EC F4 0C 54 AC74 



SUM: C7 70 CF 92 54 El6514 0649 


SUM ： E3 F0 D122 93 EF F5 919DE1 


SUM ： 7E A1 0D B3 FI24 77 B7 5E1F 


SUM: 0C 14 511C 23 34 82 52 A59F 


SUM: 00 87 E4 D7 E2 E9 E5 61174F 


SUM ： 25 DD A6 45 8C 15 6C A0 D672 


SUM ： 9C F2 EF 8F 17 5A 86 23 A30E 


SUM ： FB ED 0B 7D 47 EB AD 4D C048 


SUM ： D5 CC 81 BE 5B B9 EF 6E 76BB 


A960 

7A 

FD 

El 

DD 

El 

C9 

CD 

3D 

: E9 

ABE0 

El 

28 

E8 

FI 

CD 

0A 

AC 

28 

: 8D 

AE60 

18 

02 

3E 

02 

CD 

73 

AE 

21 

: 69 

A968 

A9 

AF 

CD 

97 

A4 

CD 

B1 

A4 

: 82 

ABE8 

16 

CD 

CB 

AD 

28 

F6 

D1 

D1 

: IB 

AE68 

C0 

0C 

D5 

DD 

E5 

DF 

4B 

DD 

: 6A 

A970 

CD 

96 

AA 

CD 

98 

A3 

CD 

CE 

: B0 

ABF0 

D1 

C3 

3D 

AC 

CD 

0A 

AC 

28 

: 28 

AE70 

El 

D1 

C9 

FD 

21 

C0 

0C 

32 

: 97 

A978 

A9 

CD 

21 

AA 

CD 

D2 

A2 

CD 

: 4F 

ABF8 

06 

CD 

CB 

AD 

F5 

18 

CC 

El 

: 05 

AE78 

CA 

0C 

lA 

13 

6F 

26 

00 

22 

: BA 

SUM ： 

06 

D7 

E3 

2C 

69 

68 

4C 

2E 

E473 

SUM ： 

39 

C9 

D3 

F7 

3D 

AE 

4E 

5E 

9A11 

SUM ： 

12 

C9 

AD 

6B 

63 

05 

9F 

B6 

9194 


32F4C9EAF66BA2A5 
1337 A46A07D2D2B0 



FI 92783183 CE9D38 
5272920 C2000D 022 


3DA9D 6026023004 E 
9F2FC 02302 C412F3 

80ABF 87187208 B01 
C077ACB9CB302A2C 

E0FA3EC8ECD8B69F 

30D2A0FC0F32A9D0 

FI 59800 EF091BD58 
520F 981391718 col 

9de 03033 FB30D996 
FD3AC02F32F8CDDE 

9002916016005810 
8002 F2B22B20C001 


EDI 620232 CE7F47D 
8 d 7499103152 D1 A8 


81A5ABC8DA89D59D 

72FE2DC2CE1DCFDA 

49889 D59D85AADBE 
0D51DCFDA1FFFA1A 

30AFAADBEDD1DB3D 

2C3FFFA1AAA65CBC 

B 7961 DB3D4BBBDAC 
1BD365CBC3C54C70 

8EBA3BDACCDDD 798 
17EC54C70CCEE2D2 

789FDD7985D9A8D1 

EC1CEE2D2FADF3AF 

8804BA8D1D21FD48 
220C1F3AFA9F5A 31 

DE879FD48BD1AEC8 

AF0BD5A31CCE2CC2 


5D16D05D453E 

AD7FF1B68D6F 


39D05D24A4CB 
10CBDB 007 1A2 

3B8C53EC9FAE 

2E01CD1BFF37 

09934 F 210699 
B0DCA 23013 CF 

69248 E6ECF13 
ADDAC7170BC6 

D2083CCFD 811 
C42CCBBBB2D2 

7CDDB3383D50 

7D0CBDD2DCED 

6098 C60D820F 
A1DBA08C7020 

F9B6DEEAD6D9 

2DE7C337ED1F 


DDB1E9AF3FDF 

EC737DD62ADA 

99F 巨 9407EB59 
DFB3D4287EDC 

9F89D4D898C1 

F52DBE0C010D 

7ad 23097 FE01 
83C1D1DBABCE 

B00EA9B3D 71 D 
46377 DE1EE2D 

D9E9F39A1DE9 

EF3DB1010CA4 

99FD83B90F3F 

18BB22EC067D 

0B23D 29966 D5 
443DC10D26CE 


B343DE1C 478386 EE 
E 360582 F9D56A61A 


910D99D4D9B 09888 
F01CF7CA 2145 D000 

C6D2C297D0D98A83 

AFCAA2F9C4EF0100 

AC02A9BD90B9FF 88 
3BDD3F7CF0E80B21 

F4FD002FF19B 6816 
A00CBA2A5114E20B 

2D940A9EA9BDDDE8 

8CFAA2F53FEE3CF0 

F8C8A128FB 099987 
ACACCFA3B82DFF00 

D1AD40A6CA092D88 
703CA32A720F 6521 

F69C0F99DF17AA7E 

AECBC0F0CB1833BA 


968035 AD83E6D04C 
57A1A694C7C 03212 


9F509E 6909498 F52 
CBE 2130 D1C4024E7 

184D1FE 33590 E0EF 
D200CA022E2030AA 

FD 0910 目 E1096A06B 
BC01DDD7E 22040 B5 

2819 DD597D9F39EF 
931 DECCDF0244CAA 

DE6309F 509099025 
c 3021 CBE 21000065 

5fe 73584 D16906EF 
DA072E200C 2241 AA 

905910 D091C90FFF 
CDDDE2C01D 620554 

3D5E7D817DDD13EE 
0CC7F 0317 E7409AA 


F 00797 A24F5A173F 
F 371 DE05C9C 42 CDC 


85D951A 3501 ABEB7 
1FCD60F2C2CDE4EB 

DD8CAA9012A2935A 

AADA2F57E4F4C2EF 

4BD0FBA39D9D96A7 

3CA4B522DE5ED5F6 

CD73D2B1B 72713 bb 
CC6C22E7EB2BE254 

5DD7DA935AAA9E2D 

FACFCFC2EFFFC52E 

D 2109992 A7539A35 
A9F2F5D7F666DF2C 

BD1DE2039BAADB61 
CCEA 52025422 A54E 

DA8BAA032D634A39 
CE1C3F072E 00622 D 


30BFBFF 63160 FE8F 
6ACF4F4FB269D80F 


B41E3E970A 2631 CF 
Die 5265841382 E2D 

33CB6D 9709317 D83 
22DE4D280C105D61 

7709359719 AE6F5A 
77 1C2E 281 D1 78601 

DF31E592E19D2FF9 
B 呂 2D4D20BECD0DDC 

BB 96534 E895BE57B 
DDDDD257ED0E7E1E 

33503 E0DD149DDF9 
22E2250DCCFCDDD1 

770D636BF1 253590 
7720522 E6D302DC0 

CED 936190935 FB 16 
BBll 250181 1F5ED2 


080887 FDD89F073B 
2CC7E44AC7C50B1C 

D574D7DF1B 72149 D 
11B0C0F112F21CDC 

83E3B60D8A 849712 
D2727E1C2020DB02 

10809970 C873AAB8 
CDCDC00CA1B2FFC2 

1181803 DE4E2D87C 
D0B0280A4F 70557 A 

DB8BE08BC8803A15 

AC2CF02CD2C343B8 

E9E 381 1D9D71D9EC 
CC3FC00C0AB0ED7D 

DB485EE3BB5BA0A9 

CB011B34CC0CF0CD 


6 b 08167363 A1 
053FEA3D1957 


03B700BA 47731 B2F 
0E3A48D90FAEF5E6 


208B11E098DDAFB0 

2C7E0070D2EE1080 

A9490B88B177DFA1 

FD0D3CC0E1BBC022 

5B 30278199 F05FFB 
602C5E211C90F0BE 

A107D8EB11F897A9 

2BDBE1FE0A32C551 

681 E 78890 E1109D0 
0707BD7D 37218 DC4 

01B 8094026 B9EF90 
2CCC0D0C5EECF4D0 

2A988B3FD89BC1F1 
4FC-20E2FE11E7F 51 

DB7E190E 78022 EF9 
E53F11DFBD055B0F 


71BD588P9B95A309 
418 C016AFE2E 2402 

90D996DC 39099 D69 
D8CDDE308F0FFE02 

075890912 B6957F0 
92 C001DC 37278446 

8106B18A52C22C0C 
0280CC 7292722397 

ECE9DB9CC05FE089 
300D02D 07046 B92F 

9330045596 C58DE7 
DC412F0CF208E 738 

F308B0124F39DC93 

4402A2C284C2C0F4 

0D8B69B72CA9B59D 
9E2A9D 063322 EC8E 


1A249C93DD999AF2 

E223F01C76FF7235 

D9CDD69CA2FFA91D 
FF0C7CF 022762 F2E 

B629A2F899A2AD97 

4ACF227CFF22A8CB 

fb 389 CA 299995299 
D55AF 02276 FFA3FF 

CDDB 029 CB3BBD7B1 
0EE5ACF 05576 C088 

099DB324DDB3362B 

CC1E55ACEE55CE25 

119 CDDB399DD6D9D 
2EF0EE55A1EE87FE 

5DD6A9DDD 9993951 
ED7CA1EE1FF1CF80 


58AFE 382728 B10A9 
E31E 37587 FBD 4113 


193 F4DE0E4D9FF2B 
02040 FI 9101 1A50D 

E 94350 D80D41E0E9 
627170 C23B1C191D 

D4DAD49E6196D80E 
D4F1F0C310DEC237 

5F2091FF9FF09E69 
c 40001 CBDBF1C31D 

23569 B0C 5863 1F9F 
01722 E17C232DBDB 

6 ad 295 1D0D990A58 
01F020CC0CDDE5C2 

C09 巨 94B56A3F0D0D 
000627 ED17BE2C0C 

069D4D9FF2D0D56A 
C22D4F1A50 巨 20D17 


D7C23E78C4B 58606 
A 61 D976A5268B490 


4CD998D43B3B42CD 

AECFF9CAB557C20F 

004B9D37DDDB32B5 
C2A77CA9CEE 日 50CE 

D 472393 DA99DDF2D 
CA925FBCAC1EEF2D 

ABD9DBDF179C 915 c 
ABCFE8CA23F 01250 

BDF292A9D4D 69 C5A 
0CAAF2ACCA7CF05C 

49AA0E2798A2F 812 
CAA2AB4BAC 227 C23 

FC19B8D4ED9CA2C1 
BB2A5ECACCF 02200 

4ad 巨 DDEDD 3929 C0E 
4CCCECBCCA7CF0C3 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

9999999999999999 

aaaaaaaaaaaaaaaa 






























B780 

B788 

B790 

B798 

B7A0 

B7A8 

B7B0 

B7B8 

B7C0 

B7C8 

B7D0 

B7D8 

B7E0 

B7E8 

B7F0 

B7F8 


B600 C3 CB 
B608 DD 56 
B610 04 B7 
B618 3E 40 
B620 7D 6C 
B628 5D 29 
B630 19 EB 
B638 29 29 
B640 21 00 
B648 FD 19 
B650 C9 CD 
B658 32 D9 
B660 D9IE 
B668 B6 C3 
B670 lA 2F 
B678 D9 D5 


34 

B800 

85 

B808 

DA 

B810 

53 

B818 

36 

B820 

IF 

B828 

CB 

B830 

FA 

B838 

CE 

B840 

B9 

B848 

9A 

B850 

0l 

B858 


SUM ： 52 El IF B157 3D D9 73 239A 


B280 El C9 DD 
B288 2D BF DD 
B290 AC AF 11 
B298 3E 00 32 
B2A0 DD El C9 
B2A8 02 DD 6E 
B2B0 ED 52 EB 
B2B8 7A D9 C9 
B2C0 01 01 03 
B2C8 02 70 00 
B2D0 CD 97 A4 
B2D8 FB B7 C4 
B2E0 FB DD 7E 
B2E8 5F 87 87 
B2F0 DD 19 C5 
B2F8 CC 06 B3 


SUM: D1 EC 72 CF DC 7C 43 04 


B300 Cl 
B308 05 
B310 46 
B318 E5 
B320 FD 
B328 6E 
B330 E7 
B338 00 
B340 7E 
B348 FE 
B350 E6 
B358 7D 


CA 

B500 

83 

FB 

CD 

92 

E3 

B508 

0C 

CD 

03 

B6 

2D 

B510 

CD 

97 

A4 

3E 

99 

B518 

CD 

C3 

B7 

CD 

F6 

B520 

B6 

CD 

A2 

B5 

4E 

B528 

C8 

A4 

E6 

IF 

54 

B530 

B7 

28 

10 

47 

8l 

B538 

07 

00 

7E 

E6 

7E 

B540 

19 

10 

F7 

B7 

23 

B548 

37 

C9 

3A 

8l 

BD 

B550 

6F 

87 

87 

87 

3E 

B558 

2l 

82 

FB 

09 

58 

B560 

19 

EB 

ED 

B8 

FC 

B568 

FB 

2l 

8l 

FB 

9C 

B570 

El 

06 

03 

5E 

84 

B578 

10 

F9 

7E 

F5 

3BE9 

SUM ： 

4A 

A8 

E3 

22 


SUM ： 0C 62 D0 D4 AB 68 6710 


B200 

B208 

B210 

B218 

B220 

B228 

B230 

B238 

B240 

B248 

B250 

B258 

B260 

B268 

B270 

B278 


SUM: 


: C4E 


SUM ： IE AA C0 08 57 B3lA A1 


;C63 

SUM ： 

85 

B400 

76 

B408 

0F 

B410 

F3 

B418 

68 

B420 

8l 

B428 

D3 

B430 

F0 

B438 

6C 

B440 

7F 

B448 

57 

B450 

F4 

B458 

D0 

B460 

E0 

B468 

89 

B470 

54 

B478 

27D2 SUM ： 


SUM ： D3 

B180 FB 
B188 00 
B190 3A 
B198 32 
B1A0 CD 
BIAS B4 
B1B0 87 
B1B811 
B1C0 DF 
B1C8 El 
B1D0 7E 
BIDS E5 
B1E0 3C 
B1E8 DF 
B1F0 05 
B1F8 DD 


SUM ： A0 


128F 


22 

C2 

3F 

69 

8C 

55 

88 

E2 

87 

43 
36 

44 
DB 
7E 
B7 
2A 


r63E 


► 6 り V > の「ぶがリ モコ ンの製か」で，お近の多機能リ モコ ンのなからテレビの コンパ’一 _ — 

ジョン公々.というくだりがありましむむ。うもの SONY PROFILE BASIC がまさにを MZ - 2500 用グラフイックエデイタ作成講座 83 

れで，本化にはあ撤スイッチのはかはボタンのな(はついていません。曲ったもんだ，リモ 
コンなくしたらどうしよう。 巧時幹夫 （17) 神奈川化 


B0E0 

77 

C3 

E3 

BA 

2A 

A4 

F9 

7C 

: lA 

B360 

02 

47 

DD 

7E 

03 

95 

5F 

DD 

: 78 

B5E0 

FB 

B7 

C2 

EF 

B5 

3A 

C0 

0 じ 

: IE 

B0E8 

B7 

C0 

3A 

AF 

F9 

FE 

02 

CA 

: 23 

B368 

7E 

04 

94 

57 

ED 

43 

62 

FB 

: FA 

B5E8 

B7 

CA 

5l 

B6 

C3 

5D 

B6 

DD 

: 3B 

B0F0 

AC 

BB 

3A 

80 

FB 

B7 

C8 

3A 

: D5 

B370 

ED 

53 

64 

FB 

CD 

lA 

B4 

DD 

: 17 

B5F0 

2l 

03 

FC 

2l 

00 

40 

FD 

2l 

: 9F 

B0F8 

AC 

F9 

E6 

03 

FE 

0l 

C0 

65 

: B2 

B378 

E5 

2A 

62 

FB 

26 

00 

29 

29 

: E4 

B5F8 

00 

80 

II 

18 

0l 

0l 

19 

28 

: EC 

SUM ： 

8B 

26 

48 

B4 

DA 

BD 

D7 

7B 

4055 

SUM: 

74 

86 

8D 

2D 

B2 

CB 

88 

F0 

2D6A 

SUM: 

A4 

3l 

F6 

3D 

7C 

38 

35 

15 

37DD 


1C0054D05B 巨 AC77E 
CD5833BE8AA 715 DC 



7EE9FD1DCB78B58F 

B737BBCFF0B2FCBE 

BDD5D 39933 BF3730 
6FBC2DD102FF 8401 

2C32D8F 913011241 
CBD0C7FD 278021 CC 

53902 D6950ACD8F9 
0DD30E31E03FD2F1 

86116499 DE93C7ED 
00A0C0DDD1F0FBFD 

9E9CFC 9393010 F00 
D3DBBBFEC 022 1F00 

75F 3810018 1A3EE7 
4C2D 2011 CEB 02770 

0900DECC 91881 DDl 
BC08C 70010727 DDl 


26B9E 87483 D71A6B 
4CD6D4FF1F 21872 E 


16C5409B9166CCC8 
064D 501 E1E1B6BB2 

Ed 目 B96D90D04D33D 
5d4 区 22D18D3ACDDC 

D34F9FC006ED960B 
D 02626 F00B1CD087 

5EC19B 361 B960EE5 
E6202E012CDB333C 

dd 26091 FDD6C68D2 
DD 520125 FCB61BB0 

62D569D 901432636 
B0E922D24DAC37D0 


6E9E748F025E 
F 465602 BBIFI 


6769 C65D00BD 
5B22F1CC77F0 

D4C93F51DD01 
D 0620500 cclc 

16DD135E 2089 
0674090304 B1 

ED4498D8EE08 

5D14020B337B 

D3C90ED0B5D0 
D 0120307 FCC7 

9EB96A1D01FD 
C6E 2040 CICFC 

1D29F3E089E4 
ED 524438 B130 

D2D0990E088E 
d0e 000037 BBS 


DD2E67001F03D009 

CC1A5B000A8830A1 

924AD 41010 A1766D 
FB03D 02000324 lED 

E3ED1 690018 D8F0F 
5A3C06D600BDC50F 

AD22ED 40016973 e9 
3CBB5D10007BB97F 

5BB2D3C570DEF7D1 
E2BCD 01070 C8F8D1 


5F99B 777154 D081E 
E1DDEB4B100F 0017 

DA7709FF 97670703 
FCBB2325DB0B0B02 

5744028 A 0998146 F 
CB220C7C08D 50824 

573317 F98D8292F1 
EBCC1B4D2C4CDD6B 

97799 CFll 495979 E 
C1BDD02B10D0C8D7 

6A4F 009816771879 
BC6F0C77E0BBE 081 

BFDF0A9990C916D8 
CFCF03DDD 048 C03B 

2e 7119 B9582D198D 
CFB 001 EDD2CCED7B 

0808080808080808 
0011223344556677 
7777777777777777 
BBBBBBBBBBBBBB 良 B 


5923D 55075 B2 
E8783E628EE8 

D1118D247D0A 

D2D2CD596DB3 

D83D7BDF90D7 

4B0DBFE6C0EB 

4D69B17FF693 

4E0FF8BBF01C 

22B012B60F0D 
402183 F1040C 

D87BAB3D 6479 
E2723F8C390C 

7b1 39217 D71F 
B2F7C 810 D82F 

BIBBB 2 IE 5716 
FEF2F3E208D3 

080808080808 

8899AABBCCDD 

555555555555 

bbbbbbbbbbbb 


AEAD95B36DFF 

30EDAD56E662 


EDD2D49D9996 

6FDAFC0DFFF9 

D152B419FC4D 
DEED0 技 ICAAAD 

4DDD0D16AAAC 
AFFC27ED3327 

855408 D0050F 
CECA20F1CBC4 

363766110 Fll 
C029E6ECE000 

F6DD0DD96AE6 

E6FC0FD1ECF9 

0D0FE7ED023D 

1D0A70BF000D 


D555B 66039 EAB797 - 4 
3843E7E74AEB95BB -B 


*0E1008ED8 

220D 21 B8D8672D 31 
3BCCB8F2D2003D20 

FF2FFA3957F1F96D 

AC3BC38BEB42FC55 

F 312 DF1F9B5BE434 
BC09C 421 CF9E 3325 


8B2AABD 81595 C2FF 
75687563 af 241529 


F9EA30AAC27E46B1 
4742CC 43088585 FF 

80DDD2DC 02793337 
CCDCC3C0C 381428 B 

F 09551302 BF8DE13 
F27CB0023F1FE52C 

E695EE 87616 C9BDD 
febf 63 1B08E70EDC 

E 931 DF6B0A51BBBF 
77C0CBBF23F1EFFF 

9B 26323275103680 
IBC 41908 BBF 02880 


c 8498862 CCE9185B 
C091B14E602CB1A3 

D02FD9309FFE2FED 

D23DD701CBA3263D 

06857 BF15D 82772 E 
0E3C1EDC028B68BA 

40E5F9034DDB77CA 

003DD122FCCB88C3 

1E2550ED 2921772 D 
070E003D3FB1 882 c 

5D8DF 674 1E3B7D22 
ED1DD242F5AE87BB 

D5F51C711AD2C562 

DCAED20EE3CB72CC 

9935188 CD5B 32222 
DD00C62FDE2A1B23 


2 9c 08 IB 099295360 D 
B D0172F0DF3DC2B90 

1 ED4BF015DDF 97189 

2 7B10B80D5C0DBE2D 

2 93C3CA17A9EC42E9 

8 DDll 73453 F3F0C31 

9 F813DF007DC0D 51 D 
9 B7C2C14255B1C0CD 

4 DDF 990160 A3D0390 

4 2EFDC 42 C23DB 0210 

8 D 463916 C6F43EDD6 
8 C032C007CB8D7DF1 

5 Ac 91008 D92E4D39F 

6 7BFD2425D330D 215 


》 B 0 D F D D 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

6666666666666666 

BBBBBBBBBBBBBBBB 


F 

4 

B 


F00DA73FF 821241 B 
32AA1ED64C5F8755 


2 FF 37422969 C2D986 
E ACCB 06211203 Feel 

7 BD3B6CFBF96F519F 

3 FCAFC06F 52 CAEEB5 

7 66827454322 CDDF4 
D 8B968C 860620 DDF0 

D 23DB734B6CF0C1E6 
3 20c 58505 C06C0E3C 

3 7D3D7DED 78520 DB9 

7 6CAE8E3E8C82CFF7 

E 3C35C 0917332 1B01 
E 00BE702E 8500246 E 

8 60D4269C7DEFCFB5 

1 8CCA 51208 E3F0D4E 

2 D228DF92C 091 A5DD 
A F3BCE52C 7022 CEED 


5 

6 

E 70E4D16DD05EEA6C 
E B63AC62DD0E 70363 

7 B2C72AF2960D99D3 

5 F3A9B360D1CD7CD0 

0 0F8D28CE9F 901106 
巨 目 A3C8030C5D00E04 

D AIFFD 458138 E61ED 
D 3B0ACA80E 076 1E6D 

6 859B1 87 1D60DFDD2 
A 1CFFBC80DC2D5DD0 

0 84C0C3F4B7675B5E 
3 1CA6AC6064E696F7 


AC1F240B1 8192 E68 
FEFDE6C 55550 DE06 


0F7EDABBA4D2262A 
0623C2BE3AC 36927 

00E942D54A 511 D7F 
1932AA7EB2B02F66 

18 B 97299 AEEEDB12 
21E29DF 01 D63F700 

DE99DDA8D0DF 6966 
F 322 CCA2C2CBBF98 

1B90F1BA1 14234 DD 
EF20AE5BE0B90AFF 

D496ADDC46ADDBAB 

D6227DE7BE1CC577 

5B0FF394A9D7CDFB 

E406DAF01FCB0E6F 

9D 615840 DC930B04 
2E2909A2CAFCCF08 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

3333333333333333 

BBBBBBBBBBBBBBBB 


54FDC9E73F7FD 318 
E8F0AF 3349384431 



14B945AD9D13EB90 

6AF10E3CFD020FF6 


2717 E9114DE070C2 
396F 31 B0A3B3B6A3 

CDA 010 EEA5D3F2AD 
7C3DE0E323D 00333 

FF11D6DB28CE8C1C 

BAB1D2CFA37B27B7 

60C0 目 F1020FDC156 
1DA0D6D6D02DBBCC 

D4D 66322 DE0DB5D0 
C0C250B3C 良 33FCC2 

6E1F 36894 D 290411 
0F 06284 FAD026C00 

EBE7EDD57DE8A0E6 

2F385DCA97B3300E 

080808080 8080808 
0011223344556677 

11 lA 1-1x 1* 1 1A 1 tx 1 * 1A 1 * 1 111x 
BBBBBBBBBBBBBBBB 































BF80 3E 0F D3 BD D3 BD 3E FF 
BF88 D3 BD AF D3 BD 3E 80 D3 
BF90 BC C9 DD 5E 01 DD 56 02 
BF98 DD 6E 03 DD 66 04 B7 ED 
BFA0 52 EB 1C 14 3E 02 DD E5 
BFA8 DF 70 DD El C9 


SUM ： DB 5E 5B C0 FE DE A8 A6 3D1C 


BC00 

BC08 

BC10 

BC18 

BC20 

BC28 

BC30 

BC38 

BC40 

BC48 

BC50 

BC58 

BC60 

BC68 

BC70 

BC78 


SUM ： 

BC80 

BC88 

BC90 

BC98 

BCA0 

BCA8 

BCB0 

BCB8 

BCC0 

BCC8 

BCD0 

BCD8 

BCE0 

BCE8 

BCF0 

BCF8 


SUM ： 

BD00 

BD08 

BD10 

BD18 

BD20 

BD28 

BD30 

BD38 

BD40 

BD48 

BD50 

BD58 


BE80 10 
BE88 B7 
BE90 26 
BE98 26 
BEA0 23 
BEA8 21 
BEB0 7B 
BEB8 32 
BEC0 0F 
BEC8 FA 
BED0 23 
BEDS 3A 
BEE0 00 
BEES C5 
BEF0 09 
BEF8 IB 


BD80 
BD88 
BD90 
BD98 
BDA0 
BDA8 
BDB0 
BD 良 8 
BDC0 
BDC8 
BDD0 
BDD8 
BDE0 
BDE8 
BDF0 
BDF8 


SUM ： 73 A4lA CC ED 2E E9 2B A1E6 


35 

BE00 

5D 

BE08 

4E 

BE10 

B8 

BE18 

70 

BE20 

35 

BE28 

F9 

BE30 

96 

BE38 

9C 

BE40 

64 

BE48 

6A 

BE50 

50 

BE58 

9B 

BE60 

00 

BE68 

62 

BE70 

IF 

BE78 

!C81 

SUM ： 


BB00 B7 C9 
BB08 DC F7 
BB10 AF CD 
BB18 DD El 
BB20 20 11 
BB28 8D B9 
BB30 Cl DD 
BB38 62 F9 
BB40 AF CD 
BB48 0C CD 
BB50 80 CD 
B 良 58 DD E5 
BB60 F7 CB 
BB68 FB B7 
BB70 CD DB 
BB78 FB CD 


► X 68020 用のソフトはやはり「 ~ PRO -68. 02 K 」 じなるんでしょうか？ 

小野塚正則 （20) 東京都 


SUM ： 

B900 

B908 

B910 

B918 

B920 

B928 

B930 

B938 

B940 

B948 

B950 

B958 

B960 

B968 

B970 

B978 


SUM ： 

B980 

B988 

B990 

B998 

B9A0 

B9A8 

B9B0 

B9B8 

B9C0 

B9C8 

B9D0 

B9D8 

B9E0 

B9E8 

B9F0 

B9F8 


SUM ： 

BA00 

BA08 

BA10 

BA18 

BA20 

BA28 

BA30 

BA38 

BA40 

BA48 

BA50 

BA58 

BA60 

BA68 

BA70 

BA78 


SUM ： Cl84 7A 86 5A 21 DC 88 4D0E 


SUM: E3 6F BB 1C A0 A5 AD 26 B179 


BAE0 C3 C8 A4 21 00 70 CD 47 : D4 
BAE8 B9 21 DC F7 CB EE 2164 : EB 
BAF0 F9 35 20 09 AF 32 C0 0C : 04 
BAF8 CD DB B5 37 C9 CD 15 BD ： FC 


SUM ； 33 BC 9F 0A 09 CF FC E9 CB31 


BD60 07 C7 07 00 00 19 00 03 : FI 
BD6810 01 013F 06 02 70 00 : C9 
BD70 00 3F 07 03 77 40 00 77 : 77 
BD78 06 0170 40 07 77 07 00 : 3C 


SUM ： 37 51 DF 62 318194IE 66B3 


SUM ： 86 55 B7 A6 AF 02 51 BE AB58 

BA80 D9 5E 0E 0316 31 06 02 : 97 
BA88 7A CD 28 BF 7B D3 BD 0F : 48 
BA90 0F 0F 0F 5F D9 71 D915 : C4 
BA9810 EE D919 D9 0D 20 E4 : DA 
BAA0 01 07 00 09 D9 ED 5210 : 39 
BAAS D7 C9 06 05 4F D516 31 : 16 
BAB0 IE 02 7A CD 28 BF 79 D3 : 9A 
BAB8 BD 0F 0F 0F 0F 36 7E 4F : FC 
BAC0 15ID 20 EE D11910 E4 : IE 
BAC8 C9 AF CD 97 A4 21 00 70 : 11 
BAD0 CD 12 B9 3E 0132 80 FB : 84 
BADS 21 DC F7 CB AE CD 8E B9 : 81 


目 860 20 E9 3E 20 CD 70 B8 3E : 9A 
B86810 CD 70 B810 FB 3E 08 : 56 
B870 F5 B6 77 23 FI C9 2140 : 60 
B878 4111 00 IE 3A 80 FB B7 : DC 


A 0 6 9 F 6 
A 6 F 3 6 D 


A63FCCBB4EF16CDB 
El 282 CD9A933 5C8E 


0BBE1190EDC4D24F 
06F 621 FC3C0AD0A4 


一 F c 6 F D 0 


F E2474F9A5D9EBDAE 
A D62EC 994087 1A18C 
1 

5 . 

A 8048ED0274BC9DA9 
7 01006 FD56A676D2F 

D4DD1 712 B 
E4C7E6E07 

4 11765 E57F35F5D6A 
4 E1B3D 目 EBBCE48F33 


6 11525214 DF5F0F43 
E E 90000 DACBEB0D69 


F0F1F 6126 1F0C 022 


E 53530 D1B16B5 
4 2237EFD8AD6B 
B 

E . 

c 7FD93F330D30 
0 97FF 0372 CF00 


6 9EDBD9ADF 301 
5 F7D 53393 A000 

9 990D3B139D06 
2 8F8E8C28FC00 

B A469FDDA9797 
F 263F 41579 Bcc 


9C0293F7DCD0 

c 29E5AB030C17 
7 3FFE3C1270 技 7 


4 8AF0CBC74A850FAD 
0 E 60338 CB0D2A464Aa 
3 

3 . 

B A 9589344 dadfddec 
F 61C3C0BBE2EFBB3B 

0 D15D1E 33907 E33D3 
6 70FBF3DDFCB3DDBD 

F 009F1 533029 CDF34 
9 03C8CFFFA5FBB4D8 

8 67146849 AD833EFE 
c 18 D 2 F 00 C 2 EADD 3 A 3 

B c 91 B08EB97B0DCD9 
6 52CC113FCB58BB 巨 c 


56965 E 335699 D5CI,3 
C0F0930DBAFCB8FD 

520F 2581 BB223EE4 
D61A0F1FD5A5D330 

0808080808080808 

0011223344556677 

ffffffffffffffff 

BBBBBBBBB 技 BBBBB 良 


19431 ADB1A7D 4349 
632F7DBAE 04952 CA 


F9228FAB6EBE99B9 
FC 07357737 C0 居 2CC 

FF899F2723FF99A1 
F 716 CD1622A5C23C 

IF 019 1B7F6F3ADB9 
2F65F0C0655BF4C1 

E1600E767A6F84BB 
B 222200 E0FB1 3411 

目 B601A2B657A29BB 
7E00BF17E 38332 CC 

228188 BAF17BF9AA 
c 41073 CF028C 5233 

DD00BA75F97FF9BB 
3e 4803030 C81D2CC 


C9BD9ABE1 0890231 
A5EF1775EAE6839D 


267D2C950D 37116 F 
1E0D 072 C2F08DD26 

BB616FD9D28C9CC1 
C7E 056 5630172008 

73FED 5492691926 c 
0206F 65116 1E2CC0 

B7FD17908D 299224 
770D 08202 D0D222C 

FAF9E 79671650992 
570c 582 1B05E 0112 

F2B1D79F9ED9600F 

D177F825D6FF2006 

IBF 32 C095D1 47660 
0c 420701 ED0A 8118 

E 777696952 EA72A0 
00076122 D1 528440 


E9C6 巨 260EA 0058 CF 
39A81E7A53A 87211 


< 1 F 4 3 良 0 7 


JFC05C68D1DF00D 


5C2BC00DBBCD 


F 0 3 c 3 E B C 


】 f2c8cf0c338d4 

Ac 621 lA 7018 F1241 
3378 1E3F82B613A0 

9bd 2 1D4C2BBF 9186 
CFC30DAD3B8DC0CB 


】 A F c 0 E 3 ( 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
良良 bbbbbbbbbbbbbb 

良良 B 技 B 反 BBB 良 BBBBBB 


4324F58F8D16557F 
B5EBA766E1 0759 C5 


151 EEAA 9069 C2C2D 
2CC63B2CC3CD808D 

45AB 530929 llA 024 
1EBCCECF3FE23C3A 

0D375D1214D4A2B8 

2DEFECA606DAB3FC 

00DCDB02E1173F1D 
8CCDDB 2232 C9EA8C 

6E41E0E9454DC6A2 

E6A2E436ABACC13B 

9B79BA157B8FE05F 
7C9CC じ E69DCA62BC 


7 

c 

4 
E 

E 

c 

5 
A 

A 

8 

6 
D 

A 

1 

3 
E 

0 

IX 

4 
D 


0CC71FBC 81030560 
49D065D38EE18E 97 


1 c E 1 E 9 7 
c 0 5 2 1 D 7 


> 3 B 4 B B 2 3 


BFDD060A3 

ED2C8087B 


AB5A98DD 99219 D64 
EFE5D2E1DF31DB10 


12 
B 3 


8F0AC98A909FE1 

CB47BF73F0D210 


5 8DAB1B42D2A 25115 
4 2A92E6CEAECE3AE8 


3AD1EF1F 79098 A7A 
23B2AA2DB17F2FBF 


F61ED 048052 A0C0A 
ED2AC2FA8003DF83 


6 

1 

1X 

c 

F 

8 

4 

F 1BCC6E36B30DB2CF 

6 487D1BEF3F807E52 
8 17 技 B1F3DF3004B03 

B 9BB7D020DE19FFFF 
A D0F5B800C 3111 ADA 


F107FF975E231D12 

D145D4DB300D70E0 

20DA01AA 816 B999E 
044302 BF2007DDD7 


F 5 c 0 E 0 D 

1ADA003AD89AF010 
15CF225F33D 70101 


2623F 6422 c 01 C 


0 1 
15 


60633642 D 


F B C 
A3 C 


5 

2 

B 

5 

F 

c 

5 
3 

6 
F 

B 

2 

9 

1 

0 

A 

s 


E c c 0 2 B 3 E 


>7005100 


IBAID 51 DF 07811 DF 
0E55BEFE0F9220EF 

99DA 391 FF0DDF946 
00C3D1EB0FCC 呂 D03 


V A 7 2 E B F 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
8888888888888888 
bbbbbbbbbbb 技 BBBB 


84 Oh ! X 1989.7. 



























IJ ス S 日下001ウインドウ 


C12D F9 22 6B 
C135 AC F9 0F 
C13D 6D C9 2A 
C145 22 62 F9 
C14D B0 C8 CD 
C155 A8 DA 4F 
C15D 32 AC F9 
C165 C218 E7 
C16D 32 64 F9 
C175 C0 C8 2A 
C17D 2A A2 F9 
C185 A7 CD D2 
C18D FB A6 CD 
C195 AC F9 0F 
C19D AF CD 97 
C1A5 2A 6D F9 


C0AD 
C0 良 5 
C0BD 
C0C5 
C0CD 
C0D5 
C0DD 
C0E5 
COED 
C0F5 
C0FD 
C105 
C10D 
C115 
CUD 
C125 


C02D 

C035 

C03D 

C045 

C04D 

C055 

C05D 

C065 

C06D 

C075 

C07D 

C085 

C08D 

C095 

C09D 

C0A5 


SUM ： 

C3 

20 

F3 

89 

03 

38 

D9 

48 

8776 

SUM ： 

ClAD 

F9 

22 

67 

F9 

CD 

C8 

A4 

18 

: CC 

C42D 

C1B5 

CD 

CD 

0A 

A7 

18 

B8 

CD 

05 

: ED 

C435 

CIBD 

B0 

C8 

AF 

32 

64 

F9 

CD 

91 

: 14 

C43D 

C1C5 

C0 

C8 

CD 

09 

A6 

38 

F7 

3A 

: 6D 

C445 

CICD 

56 

FA 

B7 

28 

05 

CD 

A6 

D4 

: 7B 

C44D 

C1D5 

18 

06 

3A 

38 

FA 

CD 

E5 

AD 

: E9 

C455 

じ 1DD 

CD 

B1 

A4 

CD 

C8 

A4 

18 

DE 

: 51 

C45D 

C1E5 

CD 

05 

B0 

C8 

AF 

32 

64 

F9 

: 88 

C465 

CIED 

CD 

91 

C0 

C8 

CD 

09 

A6 

38 

: 9A 

C46D 

C1F5 

卜 ’7 

3E 

77 

CD 

E5 

AD 

CD 

B1 

: 89 

C475 

CIFD 

A4 

CD 

C8 

A4 

18 

EA 

CD 

05 

: B1 

C47D 

C205 

B0 

C8 

CD 

10 

BC 

CD 

D2 

A2 

: 52 

C485 

C20D 

CD 

C0 

A4 

CA 

A2 

C0 

CD 

BB 

: E5 

C48D 

C215 

A4 

20 

F2 

AF 

CD 

97 

A4 

CD 

: 3A 

C495 

C21D 

CB 

C9 

3E 

01 

32 

64 

F9 

CD 

: 2F 

C49D 

C225 

97 

A4 

18 

El 

CD 

05 

B0 

C8 

: 7E 

C4A5 


SUM ： 2B 1C C7 77 7A 7C 38 72 2CBA 


SUM ： 8B FI4C 7A 7F 89 2185 06EF 


C32D 

C335 

C33D 

C345 

C34D 

C355 

C35D 

C365 

C36D 

C375 

C37D 

C385 

C38D 

C395 

C39D 

C3A5 


SUM ： DB 24 96 23 BA 99 6D 4D APIA 


SUM ： 93 48 F4 64 D2 55 EE B6 77D6 


FC 

C22D 

AF 

EF 

C235 

32 

C4 

C23D 

CA 

FB 

C245 

2A 

F9 

C24D 

F9 

5F 

C255 

D2 

64 

C25D 

CD 

87 

C265 

20 

3F 

C26D 

A4 

3E 

C275 

08 

DF 

C27D 

17 

1C 

C285 

F0 

DF 

C28D 

2A 

7E 

C295 

F9 

22 

C29D 

4F 

ED 

C2A5 

5A 


BFAD 03 
BFB5 2D 
BFBD C0 
BFC5 B7 
巨 FCD 29 
BFD5 02 
BFDD 05 
BFE510 
BFED 24 
BFF5 ED 
BFFD ED 
C005 EC 
C00D 09 
C015 06 
C01D 01 
C025 08 


SUM ： 

C6AD 
C6B5 
C6BD 
C6 じ 5 
じ 6CD 
C6D5 
C6DD 
C6E5 
C6ED 
C6F5 
C6FD 
C705 
C70D 
C715 
C71D 
C725 


C4AD 

C4B5 

C4BD 

C4C5 

C4CD 

C4D5 

C4DD 

C4E5 

C4ED 

C4F5 

C4FD 

C505 

C50D 

C515 

C51D 

C525 


SUM: 29 E6 EA 74 59 4E 68 ED 1650 SUM: EF B5 54 1)4 E816 47 B7 9A13 SUM ： 77 28 31 DF 57 32 60 5C 4FAC 

^ いままで口 — ド，セーブができなかった未完全の S-OS "SWORD" が，この間やっと動い 

f - ただの 入カミスだったのが-なんだかうれしかった。 小杉文武 （16) 静岡県 MZ - 2500用グラフイツクェデイタ作成講座 85 


SUM ： BE 05 99 Cl 3D 77 3E 21 8AB5 

C62D CB IE 17 2B 10 FA 23 08 : 60 
C635 06 0311 B6 FA 4B lA CB : FA 
C63D IE D9 30 03 B118 01 A0 : 94 
C645 D912 7B D6 04 5F lA CB : 84 
C64D IE D9 30 03 B118 01 A0 : 94 
C655 D912 59IB 2310 DE 11 : 81 
C65D A9 FA 06 03 08 4F lA B7 : D4 
C665 28ID 3D 20 05 21 B3 FA : 75 
C66D 18 03 21 百 7 FA 7E CB 19 : 4F 
C675 D9 30 03 B118 01 A0 D9 : 4F 
C67D 771310 E2 D9 Cl C9 CB : AA 
C68519 18 F6 D9IE 02 21 B0 : FI 
C68D FA 01 BD 04 ED B3 D9 36 : 6B 
C695 FF CB EC D9ID 20 F2 D9 : 97 
C69D CB AC C9 D9IE 02 21 B0 : 0A 
C6A5 FA 01 BC 04 D9 7E CB EC : C9 


SUM ： E9 B0 0F 517D ID 97 A7 4F05 


SUM ： 0C 92 8C 50 D0 84 90 87 4E20 


F74FBF48E06CACBF 
0407759 DDC5AB236 


F79B71BBBB 4965 lA 
F7750CCCC6C21FF2 

E99D69ACCAC9F9BC 
3DDEED 3332125 CE0 

6899B5BBBBDB9F16 

07CF7CCCC7CE150C 

892947 BBD79D 9082 
2DE6C 41114 F 42932 

5C0AC7BBBCFC98C9 

0 F 2210 ccc 362229 F 

50D3D6AAC3B2DEA5 
010FCE 3339555376 

33189 DBBBDDD495A 
22C1F7CCC7EE 5192 

7790DF9BDD9790B9 
771 A64D111FB207C 

D5D5D5D5D5D5D5D5 
abbccddeeff 00112 
3333333333344444 
cccccccccccccccc 


4AD3792AFBEC6E 09 
C9496BAB0C17544A 



AD05CF6F19A4A74F 

3C007AFA9F0C3AC6 


596DD9D8D5DF2A9A 
CB2CCACCC6CB 2042 

33c 2024042948 DD9 
8 C6 色 C0ABA2F 42 CCF 

3D9F0D 75197 D4CF5 
CCFCCC90BF6CA 巨 A6 

902391 DDD 0220042 
FD6C5CCCCA2AC3A2 


5d 99759 CECFC74D3 
BBB50FC 932090 IFl 



0c 210 EC 530556 F02 
C80E2376CC 己 A00DA 


7D1C5AA9D4BDA9FA 
7C1 呂 0FFFCA4C7F02 

D0A5EAA25BD5AE99 

CCFAFFF6EBEDFAFF 

94AD13AADDF15AC9 
CAFC 白 422DCA053A6 

FBBF4DC 099822 CA2 
AB4A0EB8FCD03B32 

4DD56D 5621219599 
ACECE4AF6EA17ACF 

898584 D52DC713A0 
CCDD74CB2D84DC9A 

df 211217 F9DAC0CA 
CAA0D0086BCFB0D2 


09BC1837F 37266 A1 
922 C7428E15E96DA 



D96B0A 902997229 B 
CC5BAFFDAF16A2F6 


104DA 84839922992 
A6CC2361C7F22F62 

BDF29A291AD99D 29 
0CB2C33CA27F162F 

D 448091064 BB929F 
CA426F062A57F2F6 

86D4D2EDD7DAF 952 
CFCACA3CC9E27F62 

0D20DB099D99B0A9 
BCACE 目 0CCCFF5A2F 

5C2D0D630F50DAC7 

0BDC2E016A6AE206 

D0D949FDD 022992 A 
C1CCAF4CCC22FFC2 

D5D5D5D 日 D5D5D5D5 

abbccddeeff 00112 

2222222222233333 

cccccccccccccccc 


78E87CC264D 52361 
50B08DA0F5D178AF 



20F 81929 B608DF9A 
00130 FIF 708 CC0FB 


166b 2480201 D 2949 
10 EC062A 222 CAF6C 

EA 91124 A97B22CAD 
AFF013A2FBBBDA3C 

A526AF032BCFDA00 

356EFACFAFACC3CC 

3BA7ACD0A0DD99A2 

C434FBC228CCC06B 

FDC 035249 A 41183 A 
BEBD4AAAF3A002CC 

9A59D32B 9976642 F 
C7A0ECDB7C93FAF7 

113 EFADD29DB4006 
10CF47CC2FCFAC3E 


F 

c 

3 
5 

A 

4 

c 

8 

2 

3 


I8EB93B 巨 6E 34620 

2DE2970A1D97B 27 c 
0C32F6CFCEO 66067 

FC99FA22A90FB 巨 F3 
F04F 62253 F 325329 

1AF0297A4D2CDBCD 
2CDA2F63C657 巨 077 

C2CA99F67ADF90F8 
0302F 66072 E6F360 


F c A c F 6 2 C 


629062 F0C05C 


一 DF5F1AFF 0152 


26313598 E03EE156 
c 00010 DA 710 BB0C0 

7968A1F1F 呂 6A989A 
B 7021111610103 df 

95F15BA357FA8E8F 

FC4AFCF0874F3BEA 


>A010D 39812 


3CB12034FE120A 

631 A6837D 71 A8837 
CC1F12E1A1CF 3124 


】 f3990ee6 


C29FCD25A9348F19 
02F 606262 FC004D7 

4c 72229 A9749EC99 
c 062 C2F2F6CD3F1D 

22ACA9B4DA13F009 
2C202F6C 62615181 


24DA1ACD9BF 80718 
Ac 62620 CF6AC131B 

A129D94F929DCF 51 
262FCFCA62FC3AD0 

9D9BF9A92CF4779E 

FCF6A62F206A84D3 


F3FF4CBC6CA5284F 

9630ECCB4435D4E3 


D422D8476F0A0AFA 
CAFACCA 90315 AFD8 

900A9CBDC93FA8F8 
FC22CF 巨 C011D23A1 

1D4964DF0B 319 a89 
6CAF0CCACC20F3CC 

A2B5DF 69182 E59C6 
3AB6C 目 4C1 0136 f60 

92D 29486 A61C22DD 
FDC2F420F0C02ACC 

4D097D4DB5A09B0F 

6CCF6CAC9CFCF508 

2f 70220 DAE015D68 
3B7A2ACE 24126 E01 


3985B0709C 951800 
良 F 0047020 E 000000 

F245B1 00194180 A0 
30002002000000 E0 

14474 A 64221805 C7 
00070402000004 EE 

42134 AB 981809 DEC 
000002000000 FE4E 

110074 FI 0802 C8D9 
000c 00000004 E4E0 

10002491700 DCD98 
00c 4002000 FEFE00 

003090 F801C3C971 
0C3C 470005 EFE000 


D2D2A0C138D161 

E84C7579EFDC88 


F 0 
c 5 


) 8 B 0 1 
】ED 2708 C1C01 

09DA 977 C4E3ACE6E 
iccfdb 400200732 B 


JC32D 600580 C 


C003D00239E. 

9 じ 0F122FB6775A5B 
D13B 00553 CB 60091 


•E 4121 D0683B54E 


6 857099 E99E2AE832 
0 2CC01CA0F33FF1CC 


F 

B 

6 

9 

6 

2 

2 

6 

D 

0 

c 

s 


扣 A み 17 い 

D2A 56605 B79A502E 
3CCC1B4C50C3A8DF 

677E7805D6D4ADD 巨 
IB 067707 EEFA3CCF 

*D9E 075550 
ん CF 百 19CCC8 

D8A 57755 B87DEE7A 
39FC47CC6E0C99A3 

7A579EE9AD8922D4 

03AA1A6C2CCFCCCA 

89A308D79B1 47738 
2C3C47C7C706B00C 

D5D5D5D5D5D5D5D5 
233445566778899 A 
5555555555555555 
cccccccccccccccc 


3E0A 0810 A9C323AC 
IF 5744622 EEACDC0 


0599088 1D1D82F37 
7FDD 210 FCBC2242B 

D59F 933558373 Bsc 
CE14DC0CC 7042 CC0 

551595198 BEB9990 
DDDC7CC 210 eccffc 

B 51897 EDC1399BBA 
ECE1D0BCDCEFF663 

481 DID 0599099 a29 
C0FCBC7FDD 26622 c 

E 35583 D59F9A29B9 
D0CC70CE14D22C2F 

A197BE 551595 B95B 
DC200EDDDC7C2F06 

A 巨 Del 35517985982 
9BCDCECCE0D1 0622 

























CB6D 

CB75 

CB7D 

CB85 

CB8D 

CB95 

CB9D 

CBA5 

CBAD 

CBB5 

CBBD 

CBC5 

CBCD 

CBD5 

CBDD 

CBE5 


CBED 

CBF5 

CBFD 

CC05 

CC0D 

CC15 


SUM ： A8 

CD6D 50 
CD75 70 
CD7D 10 
CDS5 08 
CD8D 20 
CD95 0A 
CD9D ID 
CDA5 06 
CDAD 36 
CDB5 02 
CDBD 8F 
CDC5 57 
CDCD 03 
CDD5 54 
CDDD 57 
CDE5 03 


SUM ： D3 A145 8C 22 8D F7 DE CEB7 

CAAD 0F 0F 0F 6F 22 C0 0C F6 : 80 
CABS 01 C9 3E 30 CD 32 BF 3A : 30 
じ ABD C0 0C D3 BD 713E 31 CD : 09 
CAC5 32 BF 3A Cl 0C D3 BD 71 : F9 
CACD 1818 3E 30 CD 32 BF 3A : 96 
CADS C0 0C D3 BD 36 FF 3E 31 : 00 
CADD CD 32 BF 3A Cl 0C D3 BD : 55 
CAE5 36 FF 3A 5F F9 C3 32 BF : 7B 


SUM ： DD F8 64 A3 29 03 BB 55 DDF2 


SUM：10 A9 

CA2D 0C DF 
CA35 C8 7B 
CA3D 57 7B 
CA45 F610 
CA4D 5F F9 
CA55 0140 
CA5D 3E 32 
CA65 7E DB 
CA6D BF 7A 
CA75 2F 23 
CA7D 20 DD 
CA85 22 87 
CA8D 28 22 
CA95 60 F9 
じ A9D 11 00 
CAA5 CD 5A 


SUM ： 712B 38 A140 73 D0 F6 

CCEU 00 77 23 DD 7E 08 77 23 
CCF5 DD 7E 10 77 23 DD 7E 18 
CCFD 77 23 DD 7E 20 77 El7A 
CD05 0C 10 D9 0128 00 09 DD 
CD0D 23 D910 CA 1120 00 DD 
GDI5 ]9 0D 20 C0 D9 DD El Cl 
CDID El C9 3E 09 CD 2A B5 30 
CD25 03 C3 CF B2 AF 32 F9 FA 
CD2D 3E 07 32 F8 FA 3E 09 01 
じ D35 06 01 C3 9B B4 03 00 01 
CD3D 01 0A 013F B3 FF CD 00 
CD45 0A 02 0A 09 74 CE 05 CE 


SUM ： 

CC6D 
CC75 
CC7D 
CC85 
CC8D 
CC95 
じ C9D 
CCA5 
CCAD 
CCB5 
CCBD 
CCC5 
じ CCD 
CCDS 
CCDD 
CCE5 


SUM ： 

C8AD 

C8B5 

C8BD 

C8C5 

C8CD 

C8D5 

C8DD 

C8E5 

C8ED 

C8F5 

C8FD 

C905 

C90D 

C915 

C91D 

C925 


SUM:19 9D 66 65lA 98 67 88 3322 


CAED 03 00 01 01 06 013F B3 : FE 
CAF5 65 CB 00 06 02 06 08 E2 : 28 
CAFD CB 6B CB 00 01 02 05 07 : 10 
CB05 81 CB 74 CB 03 77 05 05 : 0F 
CB0D 39 49 02 07 04 04 3B 4B : 19 
CB15 02 70 04 04 3A 4A 0170 : 6F 
CBID 05 0F 39 0F 0170 30 40 : 3D 
CB25 30 49 03 00 0810 2F 3F : 02 
CB2D 02 70 07 0F 30 40 0B 06 : 09 
CB35 00 0710 08 01 01 09 24 : 4E 
CB3D 20 20 20 24 24 1F 1D 00 : E4 
CB45 09 36 1F 1D 36 1F 1D 36 : 23 
CB4D 1F 1D 36 1F 1D 36 1F 1D : 20 
CB55 36 1F 1D 36 00 07 00 08 : B7 
CB5D 02 01 09 50 65 6E 00 00 : 2F 
CB65 11 09 CB C3 3A AE 3A A5 : 6F 


SUM ： B7 25 FF AC 9A 26 93 05 3A71 


C72D 

C735 

C73D 

C745 

C74D 

C755 

C75D 

C765 

C76D 

C775 

C77D 

C785 

C78D 

C795 

C79D 

C7A5 


SUM ： 

C7AD 

C7B5 

C7BD 

C7C5 

C7CD 

C7D5 

C7DD 

C7E5 

C7ED 

C7F5 

C7FD 

C805 

C80D 

C815 

C81D 

C825 


SUM: A2 70 84 6F 8F D8 A2 F3 9E10 
C9AD F9 22 C2 0C 21 C0 0C DF : B5 


リス S 7 Pen ウインドウ 


CCID 26 00 11 00 8819 22 9B : 95 
CC25 FA D13A 98 FA B7 2815 : 8B 
CC2D E5 CD 4C CC El11 F0 00 : AC 
CC3519 E5 CD 4C CC El11 F0 : C5 
CC3D 00 19 C3 4C CC CD 4C CC : D9 
CC45 3A A5 FA 4F C3 64 CC 11 : 2C 
CC4D B8 FA 06 08 C5 7E 2F 4F : 81 
CC55 06 08lA CB 39 8F 1213 : E0 
CC5D 10 F8 23 Cl10 EE C9 21 : D4 
CC65 B8 FA 06 40 AF BE 28 01 : 8E 


C87D 30 01 EB B7 ED 52 22 83 : B7 
C885 F9 D128 65 2A 65 F9 百 7 : 96 
C88D ED 52 0819 08 30 01 EB : 84 
C895 B7 ED 52 22 81 F9 28 51 : 0B 
C89D 21 C0 0C ED 5B 81 F9 D5 : 84 
C8A5 EF 2C 21 D3 0C ED 5B 83 : E6 


55946 DB452B413C3 
1FD5C3DD848E301B 


F6EF6E 911 D1DDC9A 
A9F1E3C1EE0CCCFF 

CA9D9B2AC8E 512 C5 
B2FCFCBFBC3EE7AA 

FCDBC5F6583A4DAA 

5CACAAC9AB0FAC33 

34A5ADCBDCE87A42 

C93A3CD4C7F99FAA 

1 DCD405D 目 382D67C 
0CCCACBEC073C998 

E429D1A2F0ADFA3D 

3A70C02AA2F3A2CC 

F 7303 巨 DC1961CC10 
49C2CFC80B90CC0D 

ADA2D39D1D3002EF 
FCF0C00C 07430730 


5 

6 
A 
2 

2 

6 

B 

2 

2 

8 

0 

B 

9 

A 

0 

0 

c 

4 

F 

如 

s 


93E65CA99E6F829D 
972E733CDC 53677 A 

47EF13F3FC97AD6F 

55A51CBCAB0B3C0B 

00AD5D2E0 目 9A4F6D 
033C0C3CDA2F0A0C 

34310 1D4FD 986717 
05c 02 CCB0C29D 714 

0FDE 719 D9B9A8F0F 
0FC3B1FCF4230A0A 

F36FA 314 c 249010 A 
4054F06AA 440200 F 

7F1A88A7A10AA019 
52 IF 9139300 FF32F 

8708ADED 41688 A4B 
450F3CACA02BFFA4 

40FAC2AF 818 1A57D 
5143BF3AC1603A9E 

D5D5D5D5D5D5D5D5 
EFF 0011223344556 
DDDE 巨 E 巨巨巨巨 EEE 巨 EE 

cccccccccccccccc 


6 3 4 E A B 
3 F 0 F 4 1 


5 8 2 7 c F 

A 9 3 7 7 6 

2 A D F 5 7 

3 3 c A E 8 

9 c 9 0 A 7 
7 B F 4 F 8 

c F 1 6 6 7 
B 5 6 0 9 8 

F D A A A 5 
5 c 3 F 2 8 

D 1 0 8 c 4 
c 0 c B F 8 

F E 7 1 0 7 
A 3 B 2 18 

F A A F 3 7 

4 F F B 2 8 


1 E D 8 F A A 


71 
4 0 


>1010611833 【 


004D067 巨 087087 
02210306012734 


>5f10269f1 377877 
>040203010F10237 


0 E 3 F 
3 F 3 7 



F 2 4 8 
10 0 4 

E 1 0 F 

c 5 7 0 

F 9 2 6 
2 5 0 0 

9 5 3 0 
0 0 5 7 

8 5 B 2 
0 0 5 0 

2 7 4 2 
0 7 0 5 

13 4a 
0 0 0 5 


0 E 7 4 

0 c 0 0 



4 5 5 6 
D D D D 

c c c c 


8 F6397DFAF9E1B3E8 
7 B70DB02C7FB3AB6C 


2 

D 

2 

0 

4 

c 

A 

E 

B 

5 
B 


一 B2A 旦 FC38B0 


F F E D 0 B D C 


8FF013B3BB29A1FA 
30042 D73D02F121F 


>B 37208 CB43 


>5023324( 


E5BFE9B 37201616 
458766 C51D 687 良 9 


A7FA5AF 08024 1C0 
FB122FB47A2D00C 

8BDAD6D1BA 96601 
3FCFC 52002 FAFC2 

20489 AD0322D42C 
38A5F3C61AACA20 

1A820A9032AAD92 

E3C3AFF02D2ACFC 

DE31B8017D93D02 
DBC 055617 CF6CA2 

179 ED2A0E65D2A9 
EAB3E338AF6CA2F 

DD389F80A 029292 
FCFCFAC 0122 fdca 

E74A2C 71 F197D7A 
4BCCAAB21BF6C32 

5D5D5D5D5D5D5D5 
BBCCDDEEFF 00112 
9999999999 AAAAA 
ccccccccccccccc 


78744 EDB1DA4 
97E0 巨 5 じ 1B1C3 



9 5B74DCFB8B92C48A 
9 28A979AB1667A312 


2 

D 

9 

E 


D92DDCCC0DDDD 良 3E 
F20CD 巨 B90CCCD7D7 


一 A03E00B0000E02E 

A 977DDEE 29111967 F 

1 C90BD 333111 1C0BB 

E 9D7F1FDD 08991628 

2 FC0BEBBC4800E002 

0 

3 

A 

8 


> 5 9 1 4 D F 

】 E 2 0 A c 0 


111 CCC909 
612 CCCD37 


>BDDDDE0B 


•6B 50361306917 


4 

A 

3 

c 

3 

4 
E 

2 

2 

A 

2 

8 

B 

6 

B 


】 CAE1FDC1FE92 

C0AA5B936DA90DDC 

002F55FC7C0C7DC0 

210 BFD 02190 A14A0 
C1B6DEA02C392AFC 

2ADAC9AF4AFD 4862 
3FE20F2FA90CAC52 

AECC 06917 D 927329 
F600CAC09CFF9C3F 

D1 351 A79D9C8D9F0 
62CC226FCFA2CFAA 

A032C4D2F3AF735A 
30520 ACAAB3BBBE2 


: D5D5D5D5D 目 D5D5D5 
M 233445566778899 A 
u 9999999999999999 
s cccccccccccccccc 


■B9A51B 7666 A6C 


F 011 CA21D909B 8 1C2 
6 CD000CE480F 目 CD02 

8 110812 CF408DC 421 
4 1E3C020DA0AE6ACE 

9 c 382 c 94 C84B 93737 
E 22030 FC0CB5FC954 

3 FF9F 952039 D02DDF 
1 E 臣 1AC62CC8EA0CED 


F 9 5 2 6 8 
2 F 0 5 c c 


07c 4069150 c 
B60A0AC0DC0 


19 c 326 c 技 CF 
2D58B6DB 67 


0 B D 3 0 0 • 

08F4684B72 

3C40E30E95 

2E98B309DD 

43D2F93DCE 

D 930083 FF7 
E 0928094 ab 

7906A67C59 

BDDE3C03DF 


D5D5D5D5D5 

2334455667 

8888888888 

cccccccccc 


4 4 《 

E 1 t 

)15 9 只 1 ,. 1 ; 1:111 

一 CD33E0254 

E 9201 DDF91D91E94 
3550DCCE0FCF0BD4 

FCD6B 670019 B88B9 
5FE27C010CF6CE72 

707F 90068 B1A9D99 
02B6DA3C2 技 620CD2 

6D855D1 019 AFD 299 
E108EC0A003BC 412 

978795 BD189A9D0B 
10081 ECCE0C5FE4E 

0417 A5336E5D9700 
4028FD12C0DC6B00 

089785568 B0FB016 
02D8BCCC8E2B5011 


0 4E56Artlc7c21AlcAE 
9 bfca ん 7986EA6663E 


B8979F3ED0D 01788 
E3DBDB237A 002430 

0AF 80879 D 9959821 
0357127 DBDD0D040 

69F9BD1B3C317ED9 
0D0DCCA2D 71000 E0 

FBF 01097 A 9956079 
4 技 0023D77D0EE0BD 

99F6BED0F309D010 
1000 C37AB20C7000 

9AFF97D9877D 9116 
0F04D4 扫 D272B 0142 

9B7F983CD110BF19 
29520 FD7CA02EF0D 

9 • 

2 《 


86 Oh ! X 1989.7. 


►も'かげさまで MZ - 2500用 MIDI ボードを作ることができました。また MIDI 楽器じついて特 
集してくピさい。 石島幸弘 （23) 巧城県 


























CF5D 11 00 00 4A D9 7E び23 : 04 
CF65 D9 0F CB 1B 0F CB 1A 0F : D1 


SUM： 39 E 己 9A 82 3416 B7 08 D8BA 


D0AD 

D0B5 

D0BD 

D0C5 

D0CD 

D0D5 


« pen いし y いじ巧く 


KODPEM ： LD 
CP 
け 
LD 
OR 
け 
け 

;GB い •byit い 


N0DCRB ： PUSH 
LD 
LD 
EXX 
LD 
LD 

HODGRl：LD 
LD 

N0DGR2 ： LD 
INC 
AND 
JR 
SCF 

N0DGB3 ： RL 
DEC 
OJNZ 


A ， （le n b 4 r) 

eiH 

N2, NODiC 
A, (■ パ） 

A 

HZ ,NODIC 
U0UCL8 


BC 

A. C 

B. 2 

: ieii 

C. A 
B.3 

H し MDAT い 2 
A,(DE) 

DE 

C 

Z»N0DGRS 


KODGR2 


SUM： 01 DC 5C 49 B7 03 9C E5 CF0A 


D045 

D04D 

D055 

D05D 

D065 

D06D 

D075 

D07D 

D085 

D08D 

D095 

D09D 

D0A5 


INC 

AND 

EXX 


DEC 

CXX 

JR 

LD 

け A 

EXX 

LD 

EXX 

SLA 

LD 

LD 

LD 

NODGftS ： LD 
LD 
ADD 


NZ.NODCRl 

A •(い lut) 


C，A 

B,3 

D い 1*2 
HL.KDATA 
A,(DE) 
A.L 
し A 
A, (KL) 

C 

i7H 


;l グレーンのドットは一時«避 


;1 プレーンのド r 


:ドットデーブに補正用データを 
; 竹 ( れむバとなる J 


;I が CRB のどれと材巧；しているかの情賴 
;( ； • い • （ •• し 2) 


: HL，H いけ E) 
• CSB data 


D0DD 37 
D0E5 32 
D0ED D0 
D0F5 CD 
D0FD 8A 
D105 D0 
D10D 61 
D115 11 
DllD 01 
D125 CD 


SUM： 3A 

D12D 08 
D135 85 
D13D DC 
D14519 
D14D CB 
D155 CB 
D15D 10 


SUM： 28 


U スト日 Color ウインドウ 


►私も大容量メディアじ手を出してみました。中古の 100MB HDD を入手して Macintosh plu 

s じつないでみました。「底なし j の広さです。う一ん.こんな怪物がかつての CZ-501F よ MZ- 2500用グラフィックエディタ作成講座 

り安く買えるのだから時代の流れとは巧しいものた‘。 小林敦 （ 20) 巧ま川県 


CFAD 05 00 01 01 07 01 3F B3 : 01 
CFB5 73 D0 00 01 02 04 09 98 : EB 
CFBD D0 79 D0 00 05 02 05 09 : 2E 
CFC5 BC D0 85 D0 00 06 02 06 : EF 
CFCD 09 C1 D0 8A D0 00 07 02 : FD 
CFD5 07 09 C6 D0 8F D0 03 77 : 7F 
CFDD 05 05 4151 03 74 2C 10 : 4F 
CFE5 2F 50 03 72 3410 37 50 : BF 
CFED 03 71 3C 10 3F 50 02 07 : 58 
CFF5 2F 0F 37 52 02 07 04 04 : D8 
CFFD 43 53 02 70 04 04 42 52 : A4 
D005 0170 05 0F 41 0F 01 00 : D6 
D00D 0710 07 50 0B 06 00 08 : 87 
D015 02 01 09 43 6F 6C 6F 72 : 0B 
D01D 00 0710 08 01 01 09 24 : 4E 
D025 00 08 07 01 09 24 00 08 : 45 


SUM： C7 9B D16C AE 62 7D 36 DC05 

D02D 05 02 09 36 36 36 IF ID : EE 
D035 ID ID 36 36 36 00 08 05 : E9 
D03D 04 09 36 36 36IF ID ID : 08 


10 • 酉餅 AMA-25h 

20 * IP しお巧化プログラム 

3 〇 

40 init CRT;- ; kiode 1 : c I ear $D000 

50 FILENAME い - GABEl-star ter- . < - 起巧プログラム名 

60 print [6J F I LEN AI4E$ ; ~ の入ったディスクを入れてください . ■ 

70 repeat 

80 input ■ 準巧 0 K ? (y/n) —，け 
90 until (A$--y— or A い ~Y—) 

lee b load FILENAMES, $Deee < - 各種情巧を巧るためのダミー Load 

lie Dl$-chr$ (4) 

120 for I-$801 to $81F 
ne Dl$-Dl$+chr$ (peek (I)) 

146 next 

150 Dl$-Dl$+hexchr$ ("eBFF"*) + str I n«$ (U, chr$ (0)) 

160 Dl$-Dl$+hexchr$C* 000109 0 A 0B0C0D0E~) ■•■Strings (72, chr$(0)) 

170 D2$-s tring$ (128,chr$ ($BF)) 

180 devo$ ~-,3,D け， D2$ : dev け "~$ 19,D け •D2$ 

190 " け （D け，し l)-chr$(3) : devoS ~ $ 19, D け， D 2$ 

200 print " 終了 " 

2ie end 


リス SIO 階調ペン部ソースリスト（部分) 


CE6D BD CD 43 CF C3 C8 A4 3A 
CE75 AC F9 0F D0 CD 8C A2 3A 
CE7D F8 FA 4F AF CD 5F BC 79 
CE85 32 F8 FA 3E 01 CD 5F BC 
CE8D AF CD 97 A4 2A A0 F9 7D 
CE95 E6 F8 F6 05 6F 22 C0 0C 
CE9D 2A A2 F9 7D E6 F8 F6 03 
CEA5 6F 22 C2 0C 21 C0 0C DF 
CEAD 4E 32 F9 FA C3 C8 A4 DD 
CEB5 E5 FD E5 3A 61 F9 CD 32 
CEBD BF CD 5A BF 3E 04 D3 BC 
CEC5 3E FF D3 BD 3E 05 D3 BC 
CECD CD 9C BD 1178 40 19 E5 
CED5 DD El2A 9B FA 11 F0 00 
CEDD 01 00 07 CD F6 CE 19 01 
CEE5 07 00 CD F6 CE 19 01 08 


1 

7 


18 0 6 0 7 9 
E 良 0 117 c 


99916 A70 
Doc 00172 

028A8B9D 

F7DF0C00 

090BEF79 
1029037 D 

90DA9E9B 

D002DBD6 

9099DFA2 
1 FDD5A76 

B13A4083 

C02F50F1 

D5D5D5D5 
6778899 A 
fpfffpff 
cccccccc 


)c777d7103fd0 

c 15E1DD 013998 A6 
F EE50BD 072 1C9F0 

4 D 980381 DDD1A88 
D FD03D87DDD 巨 3B0 

E166B1D0911F1E 

CE0117D5D0DB20 

9 69898 D81E812F9 
A FD0D2DD7D3E3CD 


c c 0 2 B B 7 C 


0CE372D 272 CFC9 

こ D5D5D5D5D5D5D5 
M eff 00112233445 
u EEEFFFFFFFFFFF 

s cccccccccccccc 


591B769BFA6FDE3A 
0B54F 3127579 E7BB 


A D 8 3 7 E 
0 A B 4 B 5 


F 0 A 9 81 
D D F F D E 

c E 6 c 1 c 
0 D 3 A E B 

0 31 A 2 F 
c c 2 3 A 5 

1 7 8 A c D 
2 B 0 F 8 c 

c A 8 7 D 5 
0 F 1 3 c E 


録 


F 

9 

h 

ス 


2 2 5 3 0 E 
2 3 3 0 D 3 


でな クら 
れい をみ 

さな た 

示で 情？ 
《 X ク W 
がな巧 ヴに 
- の巧 リ後 
パ I を ク直 
I バン のの 
ユはユホ スタ 
二た二 I ゥ U 
メまメル マ d 


ulf 

けの 

だ 


210E78B834CCC 

D2C47DDEF19D4 


6D960BDEA10A9 
01030 DCAF0D2F 

5D8D 419 A6EF42 
01010 1F3330AA 

8D5D0013AF97A 
0101006 C34F92 

0F8D00A08ACDC 
0101043 D0FAC0 

660F74EB87AF0 
330100 A6133AC 

666600 A1AAC22 
3333013 1F3BA2 

6666683 F53FC9 
333330 CB3058F 

D 96660 F2A83D0 
103339 C331CCA 


3925524 EE6 
4B3A7BA0CB 

5EFDFA0511 

01CC837CE0 

410 FD404F4 
F1CCCA005F 


EDED19DE51 

BCAF2B20CC 

7AA0D3D041 

AF3DFFC00D 

D6D50D900F 

C5C8DCF003 


0 925266 F 
1 2 5 7 7 F F 9 

3 

B . 

4 
F 

7 

B 

6 

F 0 C 1 F E E 
A 18 D 0 11 

4 

0 

4 

4 

5 
4 





















AF 

BC 

DE 

HL 

KODRD 

NODGRB 

DE 

C 

NC.NODPNS 

KODVRT 

HL 

HODRD 

KODPN2 

KODffRT 

HL 

BC , パ 
BL,BC 
DE 

DE.BL 

C.« 

HL,BC 

DE.HL 

BC 

AF 

A 

MZ^NODPHI 


HL，2 
DE , (川 


HL, DE 
C.NODCM 


DE, 3 
NODCP2 
H し 319-4 
A 

HL,0£ 

NC,NODCP2 

A, L 
い 

B, A 


Z,N0DCP3 
い 
A,3 
A,L 
H, A 
A , ( yl ) 


C. A 

D, A 


193-4 
C,NODCPS 
し A 

A, 199*4 


C,A 

A,L 


DE 

A.E 

—GADBS 

DE^GRAUP* 

RL.DE 

e7H 

£，A 

A, eiH 

Z,N0DCP7 


NZ,N00CP6 
E，C 
C, A 

: i 

HL , け 
A 

HL, DE 


がのデータ 
のペン々ラー 
eo I or) 


!HC (HL) 

: RET 

のがのときの巧 3 


it) C>Cp のと > 

: if (C-d<®) ft n d (C-d<Cp) then OCp 
; else C-C-d 


け） C<Cp のとを 
: I f C-*-d>-Cp theft C-Cp 
S else C-C+ d 


: ビザトマスクげプ I 

；BRG 

下な bii のぉ巧 


のなかのみが 《) 


PUSH 

EXX 

POP 

EXX 


ADD 

LD 


LD 

LD 


: E のぶ « 

;1)» 度 2 のとき 

: GRB のビヴトが 

;1 のときはプレーン d い • の巧ち b 
けのとをはグレーンむけの巧当 fc 


t を 1 
I を 0 


ADD 

SUB 


: DE-DEM 
;2)« 度 4 のとを 


SUB 

LD 


;3 》巧度 1 のとき 

;8 じぃ 1 けがどのグレーンじ入るかの情 « 


:•• なら m のとさだから巧巧はパス 


N0DCP5 ： SUB 
LD 
LD 
DEC 
DEC 
DEC 
LD 

CALL 

LD 

ADD 

AND 

LD 


N0DCP6 ： RLCA 
DEC 


: BGBI データを A-CITC 
:网巧書 > 込み用レジスタ / 

: 円巧 « を込み！ 

: MR 3th,3U の切り替え 


ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

LD 

LD 

LD 

ADD 

PUSH 

EXX 

LD 

POP 

RET 

loop —- 


KODPNl ： PUSH 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
CALL 

M0DPN2 ： CALL 
INC 
RLC 
JE 

CALL 

INC 

CALL 

H0DPM3 ： DJNZ 
CALL 
POP 


: HR 3«h, 31h の切 9 » え 
けが I データ M の闻巧历み込み 


ADD 

EX 

POP 

POP 

DEC 


: ペンの 1 ドヴトの*度 
… な） 


DEC 
DJNZ 
EXX 
POP 
: RET 


NODCNG ： LD 
EXX 


LO 

LD 


JR 

SUB 

JR 


N0DCN2 ： ADD 
CP 
JR 

K0DCK3 ： LD 
M00CN4 ： LD 
INC 
INC 
DJKZ 
EXX 
；RET 



HODBRG ： PUSH 
LD 
CPL 
LO 
EXX 
LD 
LD 

NODBRl：RR 
RLA 
DEC 
DJNZ 
IHC 
EX 
LD 
LD 


H し NDATA* 

B，3 

(HL) 


AF,AF* : U 

B. 3 

C. E 

A,(DE) 

(HL) 

• I 

NC»K0DBR3 


N0DBR3 ： AND 
N0DBR4 ： EXX 


(DE),A 
A. E 


A, (DE) 
iHL) 


N0DBB5 ： AND 
NOD6B6 ： EXX 
LO 
LD 
DEC 
INC 
Dm 

Id 

LD 




D い 18 
B.3 


NODBRS ： 

N0DBR9 ： 


NZ^NODBRS 

HL,NDGRBII*3 

N0DBR9 

HL, NDGBB ■パ 

A, け U 

C 

：> 

NC,NOD … 


N0DB13 ： 
iGRAM へ \ 


INC 

DJNZ 

EXX 

POP 

RET 

RR 


け 


(HL).A 

DE 

N0DBR7 


NODWRl ： LD 

OTIR 
EXX 
LD 
SET 
EXX 
DEC 
JR 
EXX 
RES 
BET 

ミ GRAM から ft み込む 


い 

H し MDGBBH 
BC, MBDH 

(HL)•»FFH 
S，H 


KZ.NODVBl 

：l 


巧ホ 

: MR 39 を 4 Mlh にセット 
; MR 3 I を 6 Meh (こセット 

iC-CRTC GRAM 间•^«み身きの巧巧おををしている 
:補正巧<||いの度巧（巧0い1がか用される） 

: ( C , B ) - ( ly , Ul 
: ( E , D )-( ly , 1*) 

: t f I 1<2 then 



i I f «l>8I9-4 thCB 

(319-4) 

:メニ A — バーが A ると $ ii yai B-S 

: if y 1 <3^ yaI a then 



；end I f 

: i ( y l>198-4 then 

； Iy-199t4-yl 
■ e n d I f 

； HL-y-3 

； DE-«-3 
;A-E 

: アドレスが 》 (HU い •DE ) を巧う 
; (HL*4e^DE) 

: X BOd 8 

: E • I y 

*C-bi i.Bisk.dtta 

! (し H) • け •>)•- (1* ， ly| 

;H いけ - ly いいけ - I り 
: ペンのデータのだ上巧を*めてぃる 

Sly 

i ペンデータアドレス 

: A-ly 

け • I C-b i t ■ぃ k 
{pen d a t ft i d d r e s s 
: GRAM tddrest 

ミペンデータの 

: bitiwlc を 1 ドヴトをの点に巧 « 

!if (1 いけのも Hi で来た） t い《 
：»rite 

Sread aeit い it 

SGBAM アドレスのい今り 

: ペンデータの # 訪 (y1) 




I B い ：LY 
レ gt い C 
ア R C C U 


〇 G 4 C 6 
N FT FT 
f H UM E M E 


• Lc ■» •HL o 
E H ftM As A ( H c N F 






88 
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SOFTWARE INFORMATION 


ilB 


Xl/Xlturbo 

ソーサリアン追加シナリオ VOL .4 「宇宙 
からの訪問者 J 

野巧道巧戦ユーティ U ティディスク/デー 
タブック’的 
X 日邮邮 

ニュージーランドストーリー 
大江戸繁盛記 
麻雀武巧 
巧田の将棋 II 
Simple-CAD X 68 K 
Musicstudio 用ソングファイル 
-佐藤化彥 SF -005 
-関巧安里 SF -006 




なでなでなでりでり: n むつなつり: n なで; 

もこ、•化％; •化 W .4 い .J もこ W •化* •パ、 .J &•化ん <1 


かわいいテイキがガールフ 
レンドのピユーピユーを助 
け出すためとあらば，たと 
え义の中，なの中。さらに 
は本当に水の中まで大冒検 
を緣リ広げるニユージーラ 
ンドストーリー。とじかく， 
見ているだけでも楽しくさ 
せてくれるこのゲーム。ぜ 
ひ一度プレイしてみてくだ 
さいね 



出るそニュージーランドス S — リー 

X 68000 にサンダーブレードが出るぞ出る 
ぞ，といっていたところへ，今度はコナミ 
から A-J AX が7巧ごろ発売になるんだをう 
です。いまは画面狭し！:ばかりに F -14 X が 
ビュンビュン飛び交っていることでしよう 
けど， 7巧ごろになるとジェットヘリカすパ' 
リバリと今度は2機も飛び交いをうですね。 

をれにしても，いまのアフターバーナー 
の人気には凄いものがあるみたい。先日， 

秋葉原のショップさんで聞いてみたんです。 

「ちわ一， Oh ! X ですけど，最近 X 68000 
関係のソフトの状況はどうですか？」 

「いや一，すぐにアフターパ'—ナーの在庫 
がなくなつちやって . 」 


少し歩いてもう1軒のシヨップさんでも 
聞いてみました。 

「 X 68000 関係でいま一番売れてるモノっ 
てなんですか？」 

「マウスです」 

皆さん，マウスばかり酷使しないで，少 
しは休ませてあげてくださいね。らうすぐ 
サイパ'—スティックも発売になりますから。 

さて，サンダーブレードがてっきりパッ 
クマニアの次にくるものだし思っていたら， 
なんとあのタイトーのニユージーランドス 
卜一り一力《，間もなくシャープから発売さ 
れるんだをうです。写真を見ていただけれ 
ばゎわかりになるように，もう完成間近と 
いったところまできているみたい。 

とにかく，かわいい キャ ラが'わらわらと 
登場してきます。移植はぉ馴染み SPS だか 
ら， グラフィック もス クロール も申し分な 
し。派手さはあまりないけど， アー ヶード 
の霉囲気を見事なまでに再現してくれてい 


読者が選ぶ今月のグームベス S 1日 

今月のペスト10は，先月とはまったくといっ 
ていいほど様相が変わってしまいました。なん 
といってもアフターバーナーがダントツの I 位。 
得票数では2位が下を完全に引き難してトップ 
じ立ちました。ハガキを見ていると X 68000 ュー 


きたし，スタークルーザーの X 68000 版も好調に 
粟を伸ばしています。さて，来月はどのような 
展閒となるのでしよう力、。 

しアフターバーナー 

2. 信長の野望•殺国群雄伝 

3. アドヴァンスト•ファンタジアン 

4. デスブリンガー 


ザ ー1^ 义外の方もから も， 多くの支持をいただい 
ているようです。このままどこまで独走態勢に 
持ち込むか•ま目してわきたいところ。 

2，3位には ，X I じ発売されたばかりのシ 
ミュレーシヨンと RPG が登場してきました。こ 
の信長とファンタジアンの上位争いじは，かな 
り燃烈なものがありそう。あと TETRIS が戾つて 


5. T 口 ms 

6. 今巧も朝まで POWERFUL まあじやん2 

( X 68000) 

7. スタークルーザーけ目8000) 

8. リポルテイー II 

9. ウイザードリイ# 4 
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ボスコニアン 


THE S 0 FT 0 UCH 89 


















































なじ，この凄い絵は？ えっ，中森をさ 
んがこのあと【こ紹介している Terazzo を使 
ってかったサンプルなの。まぁ，ハデな 
こと。下は X 68000 版ジエノサイドのを新 
バ ージヨ ンなのです 


が田 SO 巧打四臣 n ド !I 






ます。これはもう，ご家族揃って遊んでほ 
しいゲームのひとつといえを うです ね。 

さて，一方の XI には，お待ちかね ソー 
サ リアン追加 シナリオ VO し 4 「宇宙からの 
訪問者」がタケルソフトで発売されます。 
ペンタウアの周りで次々と起きる異変のナ 
ゾをめぐ、って，ソーサリアンたもが冒険の 
がに出かけます。果たして，今回のタイト 
ルにある「宇宙からの訪問者」 t は，いった 
いなにを意味しているのでしよ うか。 

この追加シナリオは7巧発売予定なので， 
もう少しゎ待ちくださいね。 

秋にはコルフざんまい 

さて， X 68000 には今後，どのようなソ 
フトが登場するのか，先取り情報をお届け 
するこ L にしましよ、$。 

9巧ごろには，なぜかは知らないけれど， 
と にか く一大ゴルフフ、、ー ムが X 68000 じ 到来 
しをうなんですよ。まずは上の写真を見て 
ください。 

これは現在アメリカでヒットしている IB 
M - PC 版の ジャック•ニクラウス•チャン 
ピオンシップ•ゴルフ なんです力 S '， なんし 
オリジナルを忠実に X 68000 に移植しようと 


いま，ビクター音楽産業が進めてくれてい 
ます。さらに， A 列車や大海令でぉ馴染み 
のアートデインクでは， W イーグルという 
ゴルフゲームが現在進行中だと力，。細かい 
内容については，もう少し待っててくださ 
いね。をれから最後に忘れちやならないの 
が T & E の 3 D ゴルフ。昨年から話題には 
なっているものの，発売時期については「夏 
ごろですね」^いう返事。 

さてさて，大混戦となってきをうな X 68 
000の ゴルフゲーム。 これらはすべて実際の 
ゴル ファーたちでも十分楽しめる要素を持 
っているみたいだし，いずれにしても大い 
に期待したいところです。 

Mus に studi □が八’ージョンアップ 

音楽ファンにさまざまな反響を呼んでい 
る X 68000 の Musicstudio P 民 0-68 K ですが， 
このたび， MT -32 の音色チユック機能の追 
加や Huma 打 68 k Ver .2.0 への列■応など Ver . 
1.10へのバージョンアップに伴い，ユーザ 
一には關発元のサン•ミユージカル.サー 
ビスが有償（税込み3,000円）でパ、ージョン 
アップサービスを斤ってくれるをうです。 

パ'—ジョンアップサービスを私は受けた 


い！と思うユーザーの方は，まずは現金 
書留で3,000円を下記の住所に送り，をれ 
とは別に Musicstudio PRO -68 K のシステ 
ムディスクを住所•氏名•電話番号•御買い 
上げショップ名を明記のう え， 別便で サン. 
ミユージカル.サー ビスまでお送りくださ 
い。この2つの到着が確認され次第，新し 
いディスクが返をされるをうです。詳しい 
ことは，連絡先も紹介してわきますので， 
直接問い合わせてみてください。 

〒154 東京都世田谷区池お 4-1-4 
㈱ サン-ミ ユージ カル. サー ビス 
経理部68 K 係 
巧03 (419) 8839ソフト開発部 
の Ji で一す。をれと最後に，今月の清水 
和人さんの RPG のプロ*成講座は，ゲーム 
がいよいよ大詰めを迎えているために，1 
回わ化みです。ホ巧をわ楽しみに。 


☆ ……6巧 I 日現在発売中 ★ ……近日発売予を 

* 巧がをれたらのに I ホの街な じっいて はお B 税はをまれてわ0ま甘ん 

★ソーサリアン追加シナリオ VOL .4 「宇をからの防問も 
未だまえめ人気を誇るソーサリアン。その追加 
シナリオ第4弹「宇宙からの訪問者」が，タケル 
ソフトで発売となる。 

今回は， I 枚のディスクのなかに4つのストー 
リーが収められていて， 第 I 話はさらわれたわ姐 
さまの救出。さらっていったジャレスというバン 
バイヤは，とうの昔に眠りじついていたはずなの 
じ，なぜ，いまになって……。第2話と3話は， 
ともにペンタウアの周りで起こった自がの異をを 
調查するのが使命となる。をの取れなくなった•海， 
食虫植物と巨大昆虫の住みかと化した森。いった 
いなじが起きたのどろうか？ 

そしてこれらの冒険から得た情報をもとに，ソ 
—サリアンはとあるアジアの湖水へと向う。その 
底に待つものは？ そして第4話はいかなる結末 
を迎えるのか？ 

この「宇宙からの訪問者」は7月中ち発売の予 
定。 



X1/X1 turbo 新作ソフト 




I 巧ジミ i 




クブククククブブブブブづクククク 
ブクブブブブブブクブブブブククブ 
ブブブブククブクブブククククブリ 

ブブブブブブブブブブクづクブづク 
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Xlturbo 用 5" 2 D 版3,500円（税込） 

ブラザーエ業 巧052 (824) 2493 

★野球道対戦ユーティリティディスク/データブ 
ック’89 

監巧の立場から野球をとらえてゲー厶化し，パ 
ワーリーグなどとはひとホ違った野巧ゲームを見 
せてくれた野巧道。自みでチームを育てるのも楽 
しいのだが，いままでは設をした5球団としか巧 
戦できないのが少し悔しい。そんな思いを解消し 
てくれるのがこの「対戦ユーティリティディスク」。 
ユーティリティ上で巧戰したいチームを呼び出せ 
ば，自みの作ったチーム同±，あるいは友人の育 
てたチームとの対戦も可能となる。さらに「日本 
シリーズ」も選択できるようじなり，自みの参加 
していないリーグとの対戦も可能になった。 

さらに，それた’けではまピ飽き足りない方には， 
今年の チー ムデータを 集めた「デ—タブック’ 89」 

も発売された。これはダイエー，オリックス とし、 
った新球団の誕生もあったので，今年のペナント 
レースをシミュレートするじは'必巧品。今後の行 
方を現在までのデータを追いながら占ってみるの 
も面白そうだ。 

X I/X Iturbo 用 5"2 D 版 
対戦ユーティリティディスク2,000円（税込） 
データブック’89 2,100円（税込） 

ブラザーエ業 巧 052(824)2493 


乂閒邮〇ソフト良ツールズ 


★ニ ユーゾーフン トスト— リー 

サンダーブレードの移植が，順調に進行中のシ 
ャープより発売される X 68000 用新作ソフトの最新 
作は，なんとあのタイトーの"ニュージーランド 
ストーリー"。 

このカワイイキャラが右へ左へと動き回るアク 
シヨンパズル ゲーム の舞台は， ノース アイランド 
の自然動物園。主人公ティキと，ガールフレンド 
のピューピューたちが楽しく春らすこの楽園に， 
突如，現れた南氷洋のハンター"ヒヨウアザラシ"。 
彼の手じよって仲間はおろか，ピューピューまで 
さらわれ，ニュージーランドる地に売り飛ばされ 
てしまう。怒ったティキは，ピューピューとその 
仲間を取り戾すため冒険の旅に出る。 

4 X 5 の全20面のマップは，ブロックとトゲで 
できた難関揃い。そう簡単に捕まっている仲間に 
会わせてはくれない。ティキは空を飛べない Kiwi 
ピから，風船に乗ったり飛び跳ねたりで大化し。 
果てはシュノーケルをつけて水中へ。 

女の子にもウケそうなかわいいキャラと，先に 
進むほど面白く感じる面構成は，アーケードより 
もパソコン版のほうが相性がいいようピ。移植を 
担当した SPS の頑張りもあって，オリジナルが上 
の評価を受けそう。さぁ，まもティキと一緒に二 
ュージーランド織斬の旅に出発ど！ 

X 68000用 5"2 HD 版2枚阻価格未を 

シャーブ 巧 03(260)1 161 

☆大江戸巧盛お 

「たんば」じ C 来， X 68000 じパーティゲームタイプ 
のソフトが登場しないと思ったら，スタジオパン 
サーから「大江戸繁盛記」のニュースが飛び込ん 
できた。 アニメーシヨ ンツールやクイズ&パズル 
ゲームといった一風変わったソフトを出していた 
ところで， X 68000 版は今回これが初挑戟。 

ゲームの 内容は，徳川幕府治める太平の世。花 
の大江戸でひと儲けを企む商人4人が数々のイべ 
ントををき起こしながら，町一番の大金持ちを目 
指して奔走する。 

真面目に相場を見ながら反物，油を買い込むだ 
けでなく，下半とばくもできればお墓でも'化けと 


の対まもできるという販やかさ。マップは数種類 
用意され，プレイヤーは4人まで参加可。仲間を 
集めてプレイすればとっても盛り上がりそう。そ 
うして，せっかくトップに立っても，スリじ出会 
えば"だ一いどんでん返し！"。今日も大江戸の町 
は大騒ぎさ。 

X 68000 5’’2 HD 版3枚組7,800円 

スタジオパンサー 巧03 (789) 2760 

★麻雀武巧 

いままで正統派の少なかった X 68000 用麻雀ソフ 
卜じ，質実剛健の王道を行く硬ミぶな麻雀が登場し 
た。その名も麻雀"最強"武麻。 

プレイ方法は3通り。相手を選べる自由対戦。 
所持金が変動する贈け麻雀。それからランキング 
が変わる勝ち巧き載で，武煎を破って名人の座に 
つくためじは，これに勝ち残らなければならない。 
この ゲーム では，3人までユー ザーの 登録ができ， 
場を重ねるごとにプレイヤーのクセを真似るよう 
じなる。登場したを人のユーザーディスクと代打ち 
対；夫をやらせるのも面白いかもしれない。派手な 
演出こそないものの，しっかりした造りで，長く 
楽しめる麻雀ソフトピ。また，13人の最強メンバ 
—のデータが収められた「巧殺データ集」も同時 
じ発売の予定。 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組9,800円 

対戦データ集 5"2 HD 版4,800円 

コスモス.コンピューター 巧 03(5273)2671 
☆森田の将棋 II 

オセロ，将棋といった思考ルーチンが腾負のみ 
野で，地ホながらも力のある作品を発表し，常に 
トップ争いに加わり続けてきた森田和郎巧。 XI じ 
もリリースされていた"森田の将棋"力、’，機能- 
性能を強化し， X 68000 用に"森田の将棋 11" とし 
て発表された。 

普段の対局用の思考ルーチンのほかに，思考時 
間よりも，とにかく強さを追ボした"研究用"レ 
ベルも今回は用意されている。さらに，定跡を教 
えることじよって，より速く強くすることができ 
る。対局が外にもその再現，棋譜.盤面のファイ 
ル入出力，そして盤.前の編集機能まであり，単 
なる人間の代打ちを超えて将棋の環境全体じサポ 
-卜を提供する。将棋ファンじは天国（地獄？） 
のようなソフト。 I 忙しい方，腕に自信のない方は， 
5五のミニ将棋もあるのでそちらをどうぞ。 

X 68000用 5"2 HD 版2か組 10,000円 

エニックス 巧03 (366) 4345 

☆ Simple-CAD X 68 K 

Simple-CAD X 68 K は，従来百万単位のコスト 
がかかっていたプリント基板設計システ厶を，思 
い切って自動設計を廃することじよって大幅なプ 
ライスダウンを図り，さらにディスプレイ上での 
マニュアル設計のみにポイントを絞り，それらを 
マウスオペ レーシヨ ンですべてこなしてくれる便 
利なツール。基本的じはシルク面，部品面，ハン 
ダ面の=面に図形を配置していくという構成をと 



大江戸繁盛記 




麻雀武お 


Simple-CAD X 68 K 

っている。重ね合わせての編集が可能なので，机 
上設計のようじあちこち見比べる必要もなくなる。 

端子から端子までの結線を自動的に斤ってくれ 
るし，大きさのままった 1 C パターンも8〜42ピン 
サイズのものまでならシルク図も含めて一発で害 
き込め，また最大基板サイズは， 203 X 254 ミリま 
でに対応する。これまでの机上設計での手間を大 
幅にはぶく機能がしっかりサポートされ，小回り 
のきくデザインになっている。出来上がったパタ 
ーン図は原寸，もしくは2倍サイズでプリントア 
ウトできるが，その場合，トラクタフィーダ付き 
のプリンタが必要なので要を意。 

いずれじしても， ハード 指向のユーザーじは歓 
迎されそう。今後， パー ソナルユースにわいてこ 
のようなソフトがどれた‘け浸透していく力、，ミを目 
しても'きたいソフトだ。 

X 68000用 5"2 HD 版 19,800円 

コ厶パック 巧03 (375) 3401 

☆ Musicstudio 用ソングファイル佐藤化彦 SF 
-005/ 閒根安里 SF -006 

Musicstudio のデータ集であり，新しい音楽メデ 
ィアともいえるソングファイルシリーズ。矢継ぎ 
早にリリースされて次第にそのジャンル，バリエ 
—ションを広げつつある。今回;！戸田誠司.本多 
俊之の2作に続いて登場したの7^佐藤化彦，関 
根安里の両氏の作品ピ。 

佐藤巧は，これまで主にジャズピアノといった 
ジャンルで活動している力、‘，映画•テレビの音楽の 
坦当もこなす幅ない音楽を動を行ってきた。一方 
の関根氏は TA 0， ユーロックスといったバンドの 
活動のかたわら，中森明菜に楽曲を提供，アルバ 
ム.プロデュースも手がけている。 

音楽じちょっと足を突っ込んた‘ことのある人な 
ら，既存の CD など； r •は作曲，アレンジじ対してな 
んらかの不満を抱いたりする場合もあるだろう力、’， 
二のソングファイルシリーズは，その不満を解消 
し，自みの手でアレンジを加え，"参加できる"夕 
イプのメディアとしてま目度は巧い。 

単に X 68000用のソフトとしてのみならず，音楽 
メディアとして確立されるかも•注目して わきたし、。 

X 68000用 5"2 HD 版各5,800円 

サン-ミュージカル•サービス 巧 03(419)8839 


THE S 0 FT 0 UCH 


91 




































OFTOdCH 


GAME REVIEW 


EHmE 

hEUIEUI 

今月は，「ウルテイマ I 」，「ソフトでハード 
な物語2」，「第4のユニット3」と，たい 
へん ゴロのいい，12 3トリオでお届けい 
たします。これらは，個性的で面白いから 
続編が出るんだよ，のいい見本といえるの 
ではないでしようか。 



ゥ J けィマ I 

パソコン版 RPG の原点ともいえる，名作 RPG 
の登場です。先に発売された IV とはひとホ 
違った面白さを持っているようです。 


►ウルティマといえば，昨年「底ぬけなん 
とか賞」で支持を集めた俟 ） 4作目が思い 
浮かびまず力す，こちらはさかのぼってをの 
第1作。リチャード•ギャリオット氏の目 
指す「ウルティマ」の世界が，一番簡素に， 
しかもはっきりと表現された作品です。 

作り手が設をしたシナリオどおりに行動 
することを期待はしても強制はしない。？/ 
しろどんな斤動にもが応できる世界を作る。 
コンピュータ民 PG をのものの黎明期じこれ 
だけのシステムを目指し，ある程度成功さ 
せた彼は，やはり卓越したデザイナーだと 
いえるでしよう。 

とはいえ作品の古さは隠しがたく，操作 
環境も当時のままではゲームとしてつらい 
ものがあります。いまの人が遊ぶゲームを 
作るなら，ビッグタイトルに気圧されずな 
良を加えるべきだと思います。 IV でキ旨摘さ 
れた欠点を直すだけでは，中身を見てもら 
うまでには至りません。これでは「表紙変 
われど中身変わらず」ではないですか？ 
熱中度 ► ►►[>[>[> 1> ( H . U .) 

►君はウルティマ IV を知っている力 >。をの 
昔，海の向こうで大はやりして，先頃日本 
じら上陸してきたロールプレイングです。 
をれをプレイした者は残らず操作性という 
ドラゴンに打ち負かされていったとさ。 

さて，昔のことは水に流して，ウルティ 
マ I はをの続編？ いえいえ，元祖なので 



ゲーム 要お バランス 




した。さすがに IV を見慣れた目には，マツ 
プとかクエストとか小さく感じられるけど， 
気轄に楽しめるわ手頃サイズでしよう。戦 
闆画面が大幅に簡略化されて，楽になった 
のが非常にうれしい限りです。 

ところで，なんでわ手頃サイズでなけり 
ゃいけないんでしようか？をれは未だに 
ウルテイマのなかに住 tj ' ドラゴンのせいな 
のです。しかしさまざまなしがらみがあ 
るのでこれの Jl はいえません。あとはあな 
たのご想像にまかせましよう。 

とにかくウルテイマ IV よりは確実によく 
なってますから，舶来品の雰囲気を味わっ 
てみるのもよいでしよう。 

熱中度 ►►!>[> 0 0 0 (澤） 

X 1 G / X 1 turbo 用 5"2 D 版2枚組6,800円（税別） 

(2 ドライブ専用） 
ポニーキヤニオン 巧 03(221)3161 


ソフトで八ードな巧語2 

なじしろソフト業界の裏側を知るにはもつ 
てこいの作品。どうやら今度は，前作より 
さらに エスカレー トしてしまったようです。 


►ついじ 出ました"ギョウカイ君，ハイ！ M 
の第2弾！ぢゃなくって，ソフトでハー 
ドな物語2です。しょっぱなからあれこれ 
とよをのゲームをパロるわ，なかなかやっ 
てくれます 。 NOVEL WARE と聞くしど 
—しても DOME のことを思い出してしまう 
杞憂もなんのをの，スタートしちゃえば， 
ぱらりこせっせ^:ストーリーは展關してい 
きます（実はソフトでハードな物語1をや 
ったことがなかったので少し不安だったり 
する）。でも美奈子ちゃんがど一の沙織ちゃ 
んがこ一のといってる間に，結局はモカシ 
ステムに戻ることになったりします。ちよ 
っとばらしちゃえば，シナリオライターや 
らされんだよ，今回は。 

ええい，ロイヤルバレエの アリーナがど 

うした。俺は富田靖子のコンサートで最前 
列を取ったことがあるんだぞ〜。などと意 


夕2 Oh ! X 1989.7. 

































味不明の言葉を残しつつ，ソフトでハード 
な物語1をやったほうが数倍楽しめをうだ 
t いう結論 I : t もに，一件落着。 

熱中度 ►►►[>[> 00 ( S . K .) 

►わかる人じしかわからない業界ネタが乱 
れ飛ぶ「ソフトでハードな物語」の続編の 
登場です。今回も主人をである宏志が，「い 
やだ，いやだ」といいつつも，結局はモカ 
システムの仕事に巻き込まれて，ドタバタ 
を繰り広げてくれます。をれにしてもず一 
プ ニン グには大笑い。やってくれるう、，サ 
コムさん，というぐらいあちこちのソフト 
のパロディを見せてくれます。 

私は，片手にマウス，もう一方の手には 
グリ ルビー フを持って，バリバリやりなが 
らプレイしてみました 力;，ノベル ウェアの 
名のとわりゲームはほとんど話題を追いか 
けて先に進んでいけます。でも，シナリオ 
が面白くできているので，結構楽しめまし 
た。 X 68000 のきれいな画面しあたり前田 
のウィンドウがポンポンと關くのも気持ち 
のいいらのです。でも，らう少しプレイヤ 
一が積極的に参加できるようなシステムを 
考えてくれるしこのシリーズも扛っと面 
白くなるんじやないのかな。サコムさん， 




ゲーム 要巧 バランス 

完成予定を守らない 


プログラマの実お 操作性 



これからもガンバッてね。 

熱中度 ►►►►[> 0 0 (純) 

X 68000 用 5"2 HD 版4枚組7,800円（税別） 

システ厶サコム 任 03 (635) 7609 


第4の ILZ ：、 ル3 

固定フアンの多いこのゲームも，ついじ3 
作目が登場。今度のはマウス対応になって， 
ますます磨きがかかってきたようです。 


►このシリー ズも ついに 3作目。数多い コ 
マンド選択式アドベンチャーのなかで生き 
残った理由は，やはり主人をの女子高生， 
ブロンウインの わかげでしょう 力、。この X 
68000版は 当が のごとくグラフ ィ ックカミ'とっ 
てもきれいで，彼女の魅力も大幅アップ。 
Xltwin 用 （PC ェンジン？）のワンダーモモ 
をついつい 買ってしまったり，ヴ アリスの 
優子の微笑みがいまだに忘れられなかった 
りする人には，格好の コレクション アイテ 
ムとなることでしょう。 

難易度は低くわさえられてわり，グダグ 
ダ遊んでた私は6時間かかってしまいまし 
たが，本気でやればすぐ終わるはずです。 
とはいえ，喜怒哀楽っていう選択肢がある 
ので，プレイするたびに違ったのを選べば， 
いろんな七リフが聞けて，当分楽しめをう。 

BGM がちょっと寂しいと力>，ディスクア 
ク七スが多いな（仕方ない？）とか思った 
りらしますけど，大切なのはブロンウィン 
の存在をのらのなのです，ハイ。 

熱中度 ►►►►[>(>[> (ゎ） 

►いいですよゎ，これは。なんいっても 
ストーリ_がいい.。キャラクタ_の個性が 
生きてる。クライマックスなんかカッコよ 
くて，昔の特撮ヒーロー物かと思ってしま 
いました（う一ん，キカイダーの定石です 
ね，っていってら誰もわからんか）。う一ん, 
もし許されるなら私が第4のユニット4の 
シナリオを書きたいっ！ データウェスト 
さん，お願いします。さて，私は前々から 
「第4の ユニッ トはパソコン版30々もののア 



ゲー 厶要巧 

起伏の;教しいか性ム、理 
アクシヨこ 




ブロンウイン 


サウンド 


ビジュアルアイデア 


ニメ番組だ！」し野っていたんですが，こ 
の3作目は本物のアニメ •特撮番組にいい 
意味で近づいてきたみたいですね。ただ， 
BGM の付けかたがイマイチなのと，七リフ 
にちょっとわかしいものがある（これは巧 t 
出の問題なんでしょうかね。なにしろ自分 
の行動に喜怒哀楽が選べるんですから）と 
いうのがくやしいんですけど。 

でグラフィックが大きくなったりマ 
ウス 対応になったりと， システム 自体はと 
ってもよくなってます。◎で買い！！ 

熱中度 ►►►►►►(> (で） 

X 68000 5"2 HD 版3お組8,800円（税別） 

データウェスト 巧 06 (968)1236 


に)の"危険な新連載"のお知らせ 

先月の締め切りを過ぎたころ， Oh ! X 編集室に 
私宛ての1通の封筒が届きました。なかを開け 
てみると， 3.5 インチフロッピ ー1 かと，手紙が 
入っているのです。 

そのディスクを MZ - 2500で立ち上げてみると， 
なんと！先々月の5巧号でこの私が「ほしし、 
よ一」といっていた，あのかすみちゃんの CG が 
動いているじゃないですか。そう，機種は違っ 
ても，読者の方がその願いをかなえてくれたん 
ですよね一。石川県の相田寬さん，ほんとじど 


一もありがとうございました。 

さて，編集室には相田さんが外にも，いろん 
な人がショートまたはロングなプログラムを送 
ってきてくれるわけなんですけど，ショートな 
ものって，単独では掲載される機会がないんで 
すよね。で，この私がそういった皆さんの不満 
を解消するためじ，ショートプログラ厶専用の 
連載を来月から受け持つことじなりました。ま 
っ， 詳しいことは来月読んでもらえればわかる 
と思うけど，私が気に入ればなんでもありって 
いう方針でいくつもりですから，とりあえずシ 
ョートプ□グラムを送ってくた•さい！ （で） 
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OFTOUCH 


•アドヴァンス h •ファンタジアン 



お D 蘭！！を№1に 
再び冒瞧謝つ 

Kunitsu Yosnio 

国津良男 


過去に觀狂的支持を受けたあの RPG の名 
作が，新しいパラメータやウィンドウ処理 
を引っ提げて怖ってきました。前作を知っ 
ている人は2度おいしい，知らない人でも 
十々じ楽しめるフアンタジアンの世界を， 
じつくりとお楽しみください。 



XI / XI turbo 用日" 2 D 脱が組7 • 邮0円(税別） 
(要漢 ROM , 2ドライブ巧用） 
クリスタルソフト 巧邮 (3 巧) 8150 


八ランスのとれた優等を 

「たとえよくできた製品であっても，なに 
かなきん出た特長がないし売り込みがし 
じくい」と，どっかの七ールスマンがいっ 
ていたようじ思う。 

これが スタ _ク ノレ _ ザーなん かの場合だ 
iir 見よ，この 3 D 化理の素晴らしさを！」 
っていえるだろうし，第 4 のュニットなん 
かだと，「ブロンウィンちゃんだよ，えへへ 
へ」ってこ^になる。 

と， をんな セールス ポイントといわう 力，， 
キャッチフレーズっていう点から見るし 
このアドヴアンスト•フアンタジアンは上ヒ較 
的目立たないゎとなしいソフトである。で 
も決して，つまらないといっているのでは 
ない。いや，十分面白いのだ。カミ，レビュ 
一する立場からするしなにか決定的な売 
ウ义巧が欲しい，と思ってしまう。まあ，こ 
れといった欠点もない，ゎ斤儀のよい優等 
生である。まるで私みたい（ほんとかよ）。 

前準備をしな< っ女 和々^^^" 

パッケージを關けるし 60 ページ余りの 
マニュアルと アンケートハガキ，をれに3 
枚のディスク（デモ，メイン，シナリオ） 

が出てくる。まずはデモを見る。をの 3 分 
余りにわたるストーリーの説明をかいつま 
んで紹介するし「平和だった楽園エリアス 
じ，巨大な隅おが落っこちて，をの結果バ 
ケモノなどが現れ，人間たちを襲うように 
なったので，あらたいへん，バケモノをや 
っつけなくっちゃ」ってことである。 

で，バケモノをやっつけるために，まず 
はキャラクターメイキングを斤う。これカミ， 
なかなかやっかいな作業だったりする。 

なにがって，種族，性別，能力，名前， 
技能なんかのパラメータをキャラクターご 
とに決めてゆくのだが，をのなかでも能力 
は，筋力，耐久力，器用度，敏捷性，知性， 
知覚力，意志力，体格，対疲労，防御 ， E 
NC (武器などの持てる量 )， AP (1 ターン 
に動ける数）より成っていて，技能は，ソ 
ー ド，へビ ーソー ド， メイス（鍵鉢），アッ 
クス（斧），スピア（槍）， シールド， ボウ 

(ち），クロスボウ，格闘，投げ，回避，応 
急手当て，調査，聞き耳，賢の発見，解除， 
追跡，をび歩き，魔法への抵抗，毒への抵 
抗より成っているときたもんだ（ね，思わ 
ず飛ばし読みしたでしょ？）。 

各能力と各技能には，ボーナスポイント 
を配分してゆくのだが，やはりこれだけあ 
るしどのパラメータがなんに役立つのか 
を把握するだけでたいへん。心はいえ，を 


こが楽しみのひとつでもあるわけだけどね。 

マニュアルを頼りに，なん t か5人のキ 
ャラクターを作ったところで，ようやく冒 
険じ出発である。 

キャンペーンお式つてなぁに 

このゲームはキャンぺーン形式で進めら 
れる。をれはどんなスタイルかっていう！：， 

1) ナーンの街で準備を整える 

2) 各地に冒険に出かける 

3) 冒険をして目的を果たす 

4) ナーンの街に帰ってくる 

のステップを7回繰り返すってこ I むのだ。 
ゎかげで1つひ t つの冒険は小粒になって 
いる力 5', 全体を通してちゃん i ： ひとつのシ 
ナリオを作っている点は見逃せない。では， 
それぞれのステップを詳しく見ていこう。 

まずはステップ1)，本拠地，ナーンの街 
である。ここには，冒険者ギルド（組合)， 
武器屋，酒場，宿屋，雑貨屋があり，各所 
自由に出入りすることができる。最初は武 
器屋と雑貨屋に行って，身支度を整えるの 
がいいだろう。武器屋には，武器や防具な 
どが豊富に揃っていて，をの数は50を越え 
る。一方雑貨屋には，疲労回復の薬や，魔 
法を使った場合の疲労度を消耗しないため 
のがなどが置いてある。 

モノカ 5' 揃ったら，次は鍛錬だ（普通は順 
序が逆なのかな）。冒険者たちはギルドへ斤 
き，技能のトレーニングや魔法の学習をし 
よう。魔法はエレメント（要素）を4つ組 
み合わせて，初めて効果を発揮する。エレ 
メントは全部で27個。すべての組み合わせ 
パターンが有効なんじゃないけどね。さあ， 
準備で端整ったら，ギルド マスター じ冒険 
の紹介をしてもらゎう。冒険に出かける前 
に，ちよい L 酒場に寄って，情報収集する 
のもいいカミ'，しよせんここじいるのは醉っ 
ぱらいだ。たいして役立つ話はしてくれな 

い0 

をういえば，この前ゲームセンターで「ア 
ビャビャ」とつぶやきながら私に近づいて 
きたわじさん。をれから，電車内でいきな 



あら，エルミーナがどっかいっちやった 
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り「現代 OL 論」ぶち始めたゎじさん，も 
う醉いは醒めましたか？ はっきりいって， 
私にはいい迷惑でした（話とは全が関係ない 
けど）。 

ステップ2)。冒険の目的地までは，移動 
コマンド ー発で斤け る。ドラクエ みたいに 
2 D の マ ップ上を トコトコ 歩いて斤くので 
はないのだ。 アドベンチヤー っぽいね。 

ステップ3)。冒険の目的はいろいろあれ 
ど，結局はダンジョン巡りである。ダンジ 
ョンは，狭くもなし広くもなし。突然モン 
スターが現れて，戦關シーンになることも 
少ないので，マッピングに手間がかからな 

い 0 

ステップ4)。やっぱり移動コマンドで帰 
還する。ナーンの街に戻ったら，冒険者ギ 
ルドに斤ってみよう。金貨と経験値がもら 
えるぞ。 

クエスト5 :貿者の娘の 護衛^^^""^ 

をれでは，アカネ（天道あかね）とマミ 
(佐倉魔美）に実際の冒険の様子を伝えても 
らうことにしましょう。をれではどうぞ。 
アカネ（が下ア）： アカネで一す。 

マミ（な下マ）： マミで一す。 

ア&マ： ふたり合わせてアカマミネ（アカ 
まみれ）で一す（ゲロゲロ）。 

ア： さて，私たちは，本拠地ナーンの街の 
なかにある，冒険者ギルドに来ています。 
いま，ギルド マスター さんに，第5の冒険 
を紹介してもらっているところなの。 

マ：「今度は君たもにある人物を護衛して 
もらいたい」ですって。 

ア： ホントね。をれはともかく，をの人物 
がいるセラフアイスつて街に斤くわよ。 

ア：この娘の護衛をするわけね。まあ，予 
知能力を持つ娘ですって。 

マ： をう，予知夢を見たらしいわ。 ササー 
ルの ネホが モンスターの 襲撃を受けて，滅ぼ 
されるって夢。だけど，この娘がをれを防 
げるって夢も同時に見たをうよ。 

マ：それじゃ，一緒にササールへ 出発ね。 
あら，彼女がいなくなっちゃった。 

ア： ほん L だ，エルミーナちゃんはいった 
いどこへ……。あ，こんなところに置き手 
紙があるわ。 

「すこし冒険してきます。 ササールの ことは 

み-んなウソなの。ごめんね。エルミー 

ナ」ですって。ひっど一い。 

マ：ちょっしあれ見て。あの娘のペット 
のポケットドラゴンじゃない。なじ騒いで 
るのかなあ。ひょっとしてエノレミーナちゃ 
んになにかあった^力>。追ってみましょ！ 
ア：ふうん。無気味な館が見えてきたわね。 



マミカ、•日 0 W で遠距離攻巧っ!！ 

彼女，きっとこのなかじいるんだわ。げげ， 
いきなりモンスターの団体さんが襲いかか 
ってきたわ。 

マ： 戦闕ねっ（ガグーガグー光ディスクを 
読 tj ' こと20秒，これはちょいと長いっ）。私 
は魔法でな撃よ。 DIS (投身ホ)， FLM (お)， 
APF (エリア効果 X 4)， FN (疲労 XI ) 

を組み合わせて，でえい，どうだっ！ら 
っぴ 一， 2匹倒したわよ。 

ア： 私は， ヤツパツパー，ヤツパツパ ーと 
3歩前進で，このターンはわしまいだわ。 
ほんと，ソードって不便ね。遠距離な撃が 
できないんだもの。あ，オークが迫ってき 
た。マミちゃん，魔法でなん i ： かして。 

マ： うんっ。ボムツ。ぎ ゃっ。 魔法が暴発 
したわ（いい加減に組み合わせて魔法を使 
うと暴発する）。 ゴホンゴホン。 

ァ.•大丈夫? モンスターめ，このロング 
ソードを受けてごらんなさい。私，オスの 
モンスターには絶が負けないわ！ 

不気巧な館の冒お 圍 

ア： 館のなかは迷うほどの広さじゃないわ。 
をれに，ほとんどが空き部屋。一応マツピ 
ングは必要だけどね。地上から地下へ，再 
び地上に戻って，また地下へっし見つけ 
た見つけた，エルミーナちゃん。彼女の前 
に立ちはだかるモンスターなどは軽く微散 
らし，救出成功！ 

マ：エノレミー ナちゃんは，わ漆様だから， 
確かに窮屈な生活をしてきたかもしれない 
わ。だからといって，「街を拔け出すため 
じ，ササールが危ないなんて嘘をついた」 
ってのはないんじゃない。 

マ：をうね。でも，反省してるようだから。 
をれより，この娘を閉じ込めたのカミ，あの 
黒剣±だったってことのほうが問題だわ。 

とりあえず，彼女をササールのネホまで連れて 
行きましょうよ。をれが私たちの仕事なん 
ですから。 

ア：ササールのがが 燃えて いるわ。 あ，現 
れたわね，黒剣±。罪のないが人を殺すな 
んて許さないわ，勝負よ。 



あつ， エルミーナが宿:いつ！！ 

マ： しまった，黒剣±に逃げられた。しか 
し，いつか決着をつけるときカミくるはず。 
せいザい首を洗って待ってなさい。 

ァ： なんとか無事に，ナーンの街に戻るこ 
とができたわ。マミちゃんもお疲れさま。 
これからどうするの？ 

マ：私，テレビの撮景夕なの。この春から裏番 
組が味っ子になっち ゃづ て，も一たいへん。 
じゃまたね，ユリ。じゃなくってアカネさ 
ん。 

ァ： うん。じゃあね，マミちゃん。 

を）実際は5人で行動する。また，をのパ 
ーティが解散することはない。 

前作とはここが違ラ ' I …— 

このアドヴァンスト.ファンタジアンは， 
気軽に遊んでもらうことに徹して作られて 
いるようで，私はノホホン I ：踊らされな力;' 
ら2日間くらいで終えるこ t ができた（慣 
れれば3時間で終わるから）。旧ファンタジ 
アンは，戦闘（経験値稼ぎ）とマッピング 
( RAM 上のデータを紙の上に書き移す作裳 
に嫌気がさして，未だに終わってないって 
いうのに。 

をれにしてら，新旧ファンタジアンって 
あまり似てないのね。でも，両方とも同じ 
人（本多直人さん）がメインのシナリオラ 
イター&プログラマだってえのには驚かさ 
れる。 

シナリオの一部にちょっと納得できない 
部分がある！：か，全体的に速度が遅いと力>， 
気になる点がいくつかあるけど，あまり細 
かいことはいうまい。このアド ヴァンス 
卜. ファン タジアンは，前作を越えた シス 
テム構成ととらに十分楽しませてくれる民 
PG であることは確かなのだ。 

最後にひ！:つ，私の記録を紹介してゎく。 
「648年5巧6日終了」 

これじ[上早く終えるのは無理だとは思う 
が 、皆さんら一応チャレンジしてみてくだ 
さいませ。 

をれでは，ばいなら，らないば（げげつ， 
古一いホタ）。 
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•野球道 


目指せ優勝 

GQ, GO 力-つ1 


Kameda M3sahiko 

亀田雅彦 


実瞭のペナントレースもそろそろ中盤戦へ 
となだれ込み，広島•巨人の首位争いも白 
热してきたところで，ひと足お先にコンピ 
ュータでみ*をつけてしまおうというのが 
このタケルソフトの野巧道。監督業の醋動 
ホを存みにホわってみてください。 


これは，とある少年が，野球道をプレイ 
しながら監督道を究め，やがては広島カー 
プの監督となるまでの物語である。 

カキーン！ ズザザザザー！思い込ん 
だら試練の道を……。なんて鼻歌を歌いな 
がら江戸川でまり込みをしているしふし 
目の前に落ちているのが「野球道」と銘打 
たれたディスケット3枚。直感ですぐさま 
をれが大リーグボール養成ソフトだと見拔 
いた彼は，ををくさと人目を気にしながら 
も拾い上げ，家に持ち帰ったのであった。 

家に帰った彼は，さっそくタケル事務局 
じマニュアルの請求ハガキを送った。をう 
して届いたマニュアルじは 「THE WAY 
TO GLORIA 」 という，い力，にもカツコい 
い英文が書かれている。をこじ並んでいる 
文字を見て， L にかく凄いんだと思った少 
年は，悲しいことにをの英文の意味がわか 
らなかった。思わず彼はをのことじカッと 
きてをばにあったイスを微飛ばした。をの 
とき初めて，どうやらこのソフトカ 5 '，星野 
監督養成ギプスらしいことじ気がついた。 

し力，し，日曜日じは欠かさず日テレの「童 
夢くん」をけなしながら見て，広島風わ好 
み焼きを食っている彼は，「このままじやい 
けない」とつぶやきながら，山本浩二監督 
を目指*して今日もおもむ'ろじキーボードの 
特巧ちを始めるのであった。 

まず彼は，ディスクのなかに登録されて 
いる選手名簿にわも tj ' ろにメスを入れ始め 
た。をれはランスや片岡が未だに広島にい 
たりするからだ。もちろん中尾や西本と力，， 
オリックス L かダイエーとかの他球団のデ 
ータな造も忘れない（残念ながら，変えら 
れるのは名前だけ）。リーグの球団編成さえ 
もいまの彼には変更可能だった力 5 '， 将来， 
NHK の解説者から監督というエリ‘ートコ 
ースを目指している彼には，をんな無謀な 
甘えは許されない。人事をみくして天命を 
待つように，彼はすべての設定を終えるし 
心静かに A デイクスをセツトするのであっ 
た。 

そして開幕戦始まる 


よ。知らないうちに，正田，ロードンがい 
きなりホームラン巧っちゃった。変なの〜。 
父：フッフッフ，うまくいってるようだな。 
よく巧つのは，キャンプのとき打撃練習ば 
かりやっていたからだ。まるで，実際のぺ 
ナントレースを見ているようじやわい。 

少年は，正田なんかがホームランを巧つ 
はずはない t いう疑問を抱きながらも，プ 
レイを続けた。監嘗の仕事といえば，試合 
前のスケジュールをこなすことし試合を 
見守って，ここぞという t きに指揮権を発 
動することだけだ。 

結局，試合は化別府の完投で1勝をあげ 
たのだった。 

少年：父ちゃん，みゆきさんのプロ野球二 
ュースが始まったよ。ずいぶんと，ゎしゃ 
れな画面だね。 

父：をれは，ほかのソフトの影響じゃろう。 
少年：でも，僕，中井美穂さんのほうがよ 
かったなあ。 

をれにしてもこのテのゲーム，本当にゎ 
しゃれにはなったと思う。いままでのパソ 
コンゲームは，いかにもコンピュータ相手 
のゲームという感じがしたが，最近のもの 
は必ず!：いっていいほど，プロ野球ニュー 
スなんかが付いてくる。ゲームソフトにも 
テレビあたりの流斤が強くなってきたこ t 
を痛感させられる。 

父：なにをブツブツいっ t るんじゃ，さあ， 
まり込みの時間だ。ゆくぞ！ 

少年：やだよ。とんねるずの「みなさんの 
ゎかげです」見るんだから〜。 

バシッリ 

父：この軟弱者！我が家で見てもいいテ 
レビ番組は，「スワンの涙」と「アイドルな 
説えり子」だけじゃ！ 

バシバシツリ 

こうして長い長いペナントレースが始ま 
ったのであった。 

中盤戦を秉り巧る法 "IN 

ペナントレース （60 試合と130試合がある 
が，今回は60試合を選んだ)の1/3が過ぎた 


少年：父ちゃん，テレビでヤクルト•広島 
の開幕戦やってるよ。先発は尾花^化別府 
だって。 

父：バカもの！をれは野球道だろうが。 
これからゎまえが監督となって指揮をとる 
のじゃ！ 

少年は父にいわれるままに， XI に向かっ 
た。 

少年：操作法がよくわかんないな〜。あれ 
あれ〜？ 勝手に投げて勝手にがっちやう 
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しての手腕が問われる試合モード 
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ころには，もう力ープが2位に 5. 5ゲーム差 
の独走体制に入っていた。毎年のように見 
られる開幕ダッシュである。投手力に頼っ 
て， 4巧中は数えるほどしか負け数がない。 
ところ 力す， 5月は巧てないでキ T たれる一方 
だから，だいたい五分の星になってしまい， 
じ I 後鳴かず飛ばずで終わってみれば3位， 
という筋書きは今年も見えている。外人は 
期待できないし，巧線ら疲れが見える。果 
たして広島カープに未来はあるのか？ （5 
巧22 E 1 現在の私の心境でした） 

話が現実になってしまった。せめてゲー 
ムのなかでは優勝したいものだ。 

少年：ずいぶんと長い前置きだったね。 

父：をれほど，現実はシビアなのだ。もし 
も，このまま巨人にやられたら山本監督の 
顔にドロを塗ってしまうではない力>。選手 
諸君にはザひとも力、、ンバ、ツテほしいものよ。 
しかし，こっちのペナントレー ス も，現在 
広拭， Ei 人がし2位で，中 H 力;'最下位と 

いう のがよ けいハラハラさせる ものが あり 
をうじゃ。 

少年：をんなこといったら，星野監督に殺 
されるよ。きっとミラクルだから，これか 
ら連勝するんじゃないかな。 

なんてことをいってるうちに，ついに半 
分の30試合を消化してしまった。ここで少 
年は思わぬことに出会った。 

少年：あ，父ちゃん！みゆきさんが夏服 
になってるよ。この演出はなかなか気がき 
いて るね。 

父：ウム，よくぞ気がついたぞ。いろいろ 
なイベントがあってこを，やりがいが化て 
くる^いうものじゃ。でも，この化を期待 
しては勝負に身が入らぬぞ，よいな。 

実際このゲームは，長くプレイするには 
単調になりやすいところがある。ゲーム中 
監嘗のできることといえば，化ネ了の起用な 
ど選手の交化とヒットエンドランなどの作 
戦面だけだ。巧つのもネ是げるのも自動的に 
斤われる。をのうえ，ネ T 球の飛び方や，ピ 
ッチヤーの投げる球筋も全部パターン化さ 
れているから，ちょっとプレイしてみると， 
どこでなにをすればいいかすぐにわかって 
しまラ D 

しかし，5年間監督をやり続ける （2 年 
連続 B クラスになったら解雇）というこの 
ゲームの場合，あまり1試合に深入りした 
のでは疲れてしまう。だから，多少単調に 
备思える シンプルなシステム も，思わず納 
得してしまうのであった。 

少年：各球団の手持ちの戦力で，どこまで 
うまく戦えるかが勝負の鍵を握っているん 
だよね。 


I □ピ 13 ^ 冨留 I 回因心な S I 



夏には半袖で登場のみゆきさん 


終盤戦突乂 

普通，ペナントレースも終盤を迎えるし 
大いに盛り上がるものだが，実際はシラケ 
ムードさえ漂っている感がある。をれは力 
—プが11ゲーム差をつけて現時点で首位を 
独走し始めたからである。 

父：このゲームの見所は，なんといっても 
長富だ。防御率タイトルを長富と白武で争 
っているし， 7勝をあげてハーラーダービ 
一のトップじやからな。 

少年：でも，それって，僕が実際のぺナン 
トレースに合わせて投手起用してるんだか 
ら当然だ'よ。をれにしてらヤクルトのアイ 
ヶ ルノく'—ガ ー が先発で，防御率3位なのは 
笑えるよね。 

桑田，長富とも1回は無難な立ち上がり 
をみせた力':，2回桑旧が捕まった。 

少年： 2アウト2，3呈になって，長富に 
ヒットが化て2点入ったよ。キ了撃練習ばっ 
かりやってたら，投手までよく打つように 
なっちゃった。 

父：をういえば，原が10本，落合が14本の 
ホー ムランというのは意外だな。ワ ニ-男 パ 
リッシュは，化がという大胆な起用法だか 
ら，ネ了席に立つ機をがないのがちょっとか 
わいをうじゃな。 

か年：でら，正田が6本もネ了つとはね。 

をのままゼロ斤進が続いて， 5回までや 
ってきた。長富の許したヒットはここまで 
2本だけだが，味方が線も2点止まりだ。 
父：ぬぬ ぬ， 岡崎にヒットだと！ 長富も 
60球近く投げたからなあ，まあ仕方がない 
^ころ力>。次のピッチャーの準備は考えて 
いる のか。 

少年：紀藤，清川，津田をらう行かせたか 
ら，次の回からは投げられるよ。 

父：わわ，頼もしいメンツじやの。 

をうこうしているうちに，やってきまし 
た最終凹。まず，條塚にはストレートで追 
い込んだあと，内角のボールを巧たせてラ 
イトフライ。原に対しても，ストレートで 
押して始後はフオークボールで S 振だ。を 



こうして I 日のスケジュールがま定される 


して，迎えるバッターは駒田。今年はやた 
らと広島はこの巧にいやな目にあわされて 
いることを思い出す。 

少年：初球は力ーブで入ってファール。2 
巧目はフォークで空振り！と思いきや， 
うまくパ、ットに乘せて流されちゃったよ。 
父：大丈夫！ 3塁真正面のライナーだ。 
ふゎふゎ， これでゲーム七ット じや。 

をのとき父の目には，広島球場で顺上げ 
される山本浩二監瞥の姿が見えたという。 

野巧ファンにはお巧お勧め 

世の中にはいろいろな野巧 ゲーム があっ 
て，最近では野球道みたいな監督シミュレ 
ーシヨンもたく さんげ,ている ( XI ではあま 
りないかもしれない）。それらはすべて，現 
実の野球を観戦するときの興奮をゲームで 
利用しようとしているのだ。つまり，野球 
ファンである ゲーマ ーの場合だし数倍楽 
しめるように設計されている。だから，基 
本の システムと いうのは簡単に作る こ とが 
できるし野う。しかし，をの + a の部かが面 
白くないしすぐに飽きてしまう。 

をの点，この野球道は，8ビットにして 
はがんばっているほうじ ゃない かと思う。 
野球道ならでは，という特別な目新しい機 
能が見つからないのは残念だが，一度リー 
グ優勝してしまったあとでら，今度はひと 
試合に命をかけて，やれバントだ，ヒット 
エンドランだ，敬遠だ，ワンポイントリリ 
ーフだと積極的に試合に口出しして，たと 
え広島が橫原に抑えられた延長12回の負け 
試合でも，傲庭的に解析して，自分の手で 
完ま寸勝利の大どんでんがえしをシミュレー 
卜して遊ぶことだって可能なのだ。 

よくわからん力;'「一巧入魂」とか「監督 
賞」なんてコマンドがあったり，キャンプ 
地が選べたり，ユニフォー ムの 変更なんか 
できたりして，遊びに徹する方法は自分で 
いくつも見つけ出すことができる。とに力， 
く，プロ野球が S 度のメシより好きという 
人には，息長く遊べてぉ買い得のソフトで 
ある。 


ぶ'涩涩圃願圃願輕 
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fMusicstudio PROB8K 用ソングファイル 



茵ここだわる人へ 
二；!一がイア登場 


Ogikubo Kei 

巧塞圭 


プロのミュージシヤンが’作曲したオリジナ 
ル曲をアレンジしながら，新しい音楽を創 
り出すこれまでじない新感覚のッールが登 
場しました。このソングファイルを使って 
楽しめば，自みの音楽の世界にますます磨 
きをかけることができそうですよ。 



X 即邮〇用 5"2 HD 版各5,邮0円(税別） 
犀 Musicstudio PRO - BBK . MIDItK - 
ド良 MT -32) 

-国本佳宏/知恵ある暮らしの巧（全日巧） 

-を义間正英/インセク h (全日曲） 

-本を俊之/ピーセス.オフ.ワーク（全日巧） 
•戸田誠司/あの娘の DNA (全10巧） 

サン•ミュージカル•サービス巧日 3(419) 邮39 


パソコンに FM 音源が搭載されるなんて 
考えもしなかったころ，それでも MIDI はあ 
った。 PC シリーズ用の MIDI ボードや編集 
用のソフトらあった力3'，をのエディタとぃ 
うのが MIDI のコードを （90 I 力’ 3 C と力’）画 
面にシコシコ！:巧ちをんでぃくヤツで，を 
れでも慣れる t なかなかじ快適なものでは 
あった。 

当時，をのエディタに感動した私は，鍵 
盤も満足に弾けなぃのに， MIDI があればな 
んとかなるさと鍵盤シンセ（アナログで8 
音のポリで8で円の Ji した）を買った力 i '， 結 
局， MIDI 端子は使われるこ^なく （ PC にあ 
る MIDI ボードなら，そのうち MZ - 2500に 
も化ると考えた私が甘かった）妹に二束 S 
文で売ってしまった。残念。あのころは，ま 
さ力、，こんなになる I ：は思わなかったのだ。 

で，ぃまはどうかとぃうしここにご紹介 
する X 68000 用 Musicstudio PRO -68 K & MT - 
32用ソングファイルシリーズに見られるよ 
うに，すべてをのために用意されたオリジ 
ナル曲が登場する時代となった。これは， 
ほかでは聴けなぃ希少価値シリーズなのだ。 

t ぃうわけで，私は自分であれやこれや 
^ガシガシとプログラムを組んで直す妄プレ 
イするタイプではなぃけど，音楽を聴くの 
は大女子きだから，ソングファイルシリーズ 
を一挙4本立てで紹介するのであった。 

知惠ある暮らしの巧 ■ " 

ぃま，あちこちでテクノである。とぃう 
より，シン七をふんだんに使うことがなん 
の自慢にもならなくなった瞬間から，この 
世の音楽の一方は皆テクノと化したのであ 
る。だから誰もテクノとはぃわなぃ。もう 
一方はとぃうしライヴである。計算され 
た部分の[外のところで勝負する，瞬間芸と 
もぃえるライヴ。レコードよりも音は恶く 
て演奏が下手でも，ライヴにはをれを越え 
るパワーがある。 

をしてライヴでイ蔥かれるこ^がなぃ音楽 
なら，をれはもうテクノの天下である。を 
の筆頭はゲームミュージックだ。当ネ刀はコ 
ンピュータで表現しやすぃフュージョンが 
多くて退屈だったヵミ，ぃまではぃろぃろあ 
って楽しぃ。人 J ： 音源ではぃままでになぃ 
音楽，ぃままでの編成では不可能な音楽が 
作れるのだ。 

この「知恵ある募ら 
い P 味」は，音源ヵミ MT 
-32 であり，ソフトが 
Musicstudio であるこ 
とを最大限に生かした 

ソングフアイノレである。 


なんといっても，ビジュアルな仕掛けが楽 
しい。ボリュームや パンポット がずりずり 
と動き回って，をれに レベル メーターが加 
わって， MTR を見ながら他人の曲を聴く 
のは変な気分である。ボリュームの上下は 
なかなか見せてくれてよい。 

あ^に登場する戸田誠司氏のソングファ 
イルも，見せるためのパンポットやボリュ 
ームの上下を入れている力；，音を化さない 
トラックでやっているのに対し，「知恵ある 
暮らしの味」は音を出しながらやっている 
ので，勝ちである。特に最初の曲「グッド 
モーニン グ シトロンヴエール」 の音使いは 

最高である。 MT -32 の限られた効果音でも 
うまく使えばをれなりの効果を上げるもの 
なのだ。 

肝心の曲のほうだが，音源が最初から 
MT -32 1台だけ^制限されている欠点を 
かわすためか，音の組み合わせや展開，音 
色変更のなを巧みに使っていてなかなか飽 
きさせない。全体的にアタックの強い短い 
音が多いね。だから長く聴くと疲れるけど， 
1曲ずつ聴くには非常に元気が出て最高。 

個人的には，3曲目の「午後の料理」が 
好きである。聴きながら，高橋幸をが広い 
台所でフランス料理を作る映画，「四月の 
魚」を思い出,してしまった。 

タイトル曲である「知恵ある暮らしの味」 
もポヨヨンで捨てがたい。尺八をヨ —ロッ 
パ的なテンポで鳴らしているところなんか 
がね。元の楽器にまったくとらわれずに曲 
を作れる とこ ろがシン七の いいとこ ろだ。 

インセクト ■- —' 

なんといってら，かつてのテクノ御ミ家 
のひとつプラスチックス（ちなみにあとの 
2つはヒカシュー liP - MODEL 。 私は P - 
MODEL が大好きだった）に参加していた 
人の作品ときては，期待するのも無理はな 
い。聴いてみると，全体のコンセプトや雰 
囲気が統一されてぉり，環境音楽的だ。イ 
ンセクトとは昆おのこと。虫というのがい 
たるところで テーマになって わり，をれだ 
けで身体力':痒くなる。 

最初の「ピアノのための小品,」だけ毛色 
が違うけれど，テクノに詳しい友人が「長 
い賦シンセで曲作りをしていると，最後に 
はピアノに到達する」といっていたので， 



MT -32 (口ーランド） 
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をういうことなのかもしれない。 

「知恵ある暮らしの味」とは違って，あま 
りアタックの強い音はなく，なんという力％ 
環境音楽，流行のミニマルミューンック（ち 
よっと違うけど）を思い出させる。 

ゎ気に入りは，タイトルからして怪しい 
「環状生物の絶望」である。いちばんコミカ 
ルだが，展開が気持ちいい。続いて鳴る「終 
わりなき環境」もエコーパンの音が'気持ち 

いい 0 

ここで気づいたのだが，このような気持 
ちのいいトリップできるような音楽が',ソ 
ングフアイルには向いているのではない力>。 

ピーセス•オブ•ワーク 

4攸中，唯一のジャズ•フュージョン系ソ 
ングフアイルである。サックス奏者らしく 
をんな曲が多い。1曲目からをうだ。フュ 
—ジョン的だが'，派手な才ーケストラヒッ 
卜を使っていてよい。2曲目のラテンミュ 
—ジックは，文字どおりラテンだが，シン 
七のしがらみを越えられない。ラテンミュ 
ージックの音はもっと軽やかだ。をれでも 
って， 3曲因もジャズべースにピアノ， 4 
曲目はリズムといいメ ロディといい完全に 
フュージョンで，5化目はブリーズパイプ 
の,包づ力，し、入りの音色!:一緒にツッツッチ 
ヤツ.ツッツツチヤツだ。エルサレム（だ 

よね， JE 民 USALEM って）はをの名のとゎ 
り中東アジアの民族音楽みたい。 

最後の 「 M - X 」 はいちばん元気で，4枚 
中唯ーワンノートジャムという難しいパー 
カッションの昔色を使っていて，メインの 
サックスカ ミ' パ ッ ノターラパパ ッで いい。 

ちなみに，私は個人的にはフュージョン 
というやつがダイッキライ！ なので，を 
の方前が好きな方，ごめんなさい。だって， 
フュージョンってつまんないんだもん，聴 
いている侧になにもなわってこないから。 
音が綺願でも上手でもなんでら，なにらた 
わってこない音楽はいらない。きっと，フ 
ュージョンというのはナルシズムの音楽だ 
ね（わっ！ カシオペア t かのフアンの人， 
ごめんなさい）。でら，このピー 七ス •オブ • 
ワークはをんじよをこらの パソコン フュー 
ジョンより而白い。 

あの娘の DNA 

トリをつとめるの力;'，『ログイン』にも『ま 
島』にら登場してしまう，あのフェアチャ 
イルドのリーダーでもある戸田誠司氏のソ 
ングファイルである。いきなりタイトルカ， 
らして‘‘サイパ、一”で，こういうノリは嫌 
いではない。なんか X 68000 を前にしている 


しこんなタイトルをがけたくなる気持も 
もわかる。 

ちなみに，フェアチャイルドの新作 CD を 
聴いてみたけど，轄いテクノポップで，曲 
はみんな戸田誠司氏だった。ボーカルの女 
の子の声力な吏くて趣味じやないけど，つい 
でに歌詞の巧容も少女趣味で私の趣味じや 
なかった。 

「あの娘の DNA 」 t フェアチャイルドの 
CD を聴き比べると，フェアチャイルドのほ 
う力': かえってボーカルが あるせいか，ジャ 
ンルや業界の制約なのかつまらなかった。 

「あの娘の DNA 」 のほうがのびのびと遊ん 
でいる。 

全体として，和音や高い音-が多くて，ひ 
と言「電子音楽」。特にタイトル曲なんて良 
質のテクノポップだ。2曲目の「どこまで 
僕で，どこまで宇宙」にしても，いまでは 
逆に珍しくなってしまった，シン七ドラム 
のズジャジャジャズジャジャジャが味を出 
している。 

4曲目の「ポケットにギガ」の電子音楽 
的な音の重ね方や，「ァ七ンブラな気分」の 
脳天気さ，「大江戸ネットワーク」の時代劇 
テクノ （タイトルから想像できるとぉりの 
曲）もいいけれど，私のわ気に入りは 「Fe 
male 民 obot のあそこ」である。ソーゴンな 
感じがして，シンバルが鳴って，をれでも 
って，大仰な才ーケストラヒットをうまく 
使っている。こういう火仰な曲はコンピュ 
ータミュージックには欠かせない。ちなみ 
{こ ， Female Robot というのは，女性ロボッ 
卜，つまり，女のレプリカントというわけ 
だね。 

で，4枚中もっ^も曲数が多いのら特徴 
だが，をれでも10曲。 

この「あの娘の DNA 」 のいいところは， 
昔楽とは関係ないけど， 2つある。ひとつ 
は D 0 C ファイルが付いていること。ほかの 
3枚はソングデータファイルだけだけれど， 
どうせデイスクは何100キロバイトも余っ 
ているのだから，ライナーノーツなり作曲 
おのひ^:言なウ曲の解説なウを入れるべき 
だ。 

もうひとつは，ぉまけでプログラムが1 
本付いてくるこ^。常駐して ， MIDI IN に 
入ってくるデータを X 68000 内蔵 FM 音源で 
鳴らしてしまわうという趣向の楽しいプロ 
グラムだ。 

やはりオリジナルは楽しい —■■■• 

「知恵ある暮らしの味」は聴く人を現象界 
で引っ張り回す感じ，「インセクト」はふわ 
りとトリップする感じ，「ピーセス•オブ. 



Musicstudio PRO-68K ( シヤープ ) 


ワーク」はジャズ•フユージョン，「あの娘 
の DNA 」 はテクノポップフアンタジ ー ，と 
いった結論が化たところで，あとがきね。 

最初は， MT -32 という限られた音源でど 
れだけグレードの高いものが出てくるか不 
を’だった。まあ，予想したより而白かった 
のでひとも•心。もっし普通の音楽をコン 
ピユータ上に置き換えただけのようなもの 
が多いかと思っていたの/ご。 

しかし昔源がひとつという制約はあり， 
をれは，曲の長さに現れている。1曲力 s ' 短 
いのだ。やはり，長い曲を聴かせるにはつ 
らいのだろう力、。確かにあの調子で10分り I 
上続いたら飽きてしまうだろう。ソングフ 
アイル1枚で，ロー ド時間も含めて30分弱 
から長くても34分と普通のアルバムに比べ 
て短い。をれで5,800円は高いのかもしれな 
い力;'，数的な問題があるだろうから ，仕方 
がないか。なんといっても，購入者-は X 68 
000 のユーザーで， しかも MIDI ボードと 
Musicstudio を持っていて，なわかつ MT - 
32 の所有者であ る i ： いう必要十分を件を満 


たす者だけなのだから。 

別に MT -32 はなくとらほかの音源でい 
いのだけれど，1つひとつがこれだけ完成 
されているしほかの音源で聴くのは曲に 
がして恶い気がする。特に，難しい音色な 
んかを案に上手に使っている曲に対しては 
をうだ。すぐ飽きをうな鳥の声や癖のある 
エフェクト音（ファンタジー）など，みん 
などこかで使っているのに，あまり耳につ 
かない。とにかく，こういったプロの于に 
よって作られ/、•サウンドを，白分の意のま 
まにアレンジして楽しめるっていうのは妍 
しいよわ。聴くだけから実際にアレンジし 
て使える，このようなミュージックメディ 
アのな場は人いに歓迎したいところ。 

をいでもって，なんとか金欠音楽愛好家 
のために， MT - 32コンパチの音源を3で〜 
4で円くらいで化すか， MT -32 と Musics 
tudio と MIDI ボードの3点セットを，をく， 
限りなくぞく化すかしてもらいたいものだ 


ね。 
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け erazzo SPRITE EDITOR PRO-68K 



き場!巧谢こ応える 

SPRITE EDITOR 

Nakamori AKira 

中森章 


ようやく発売となったスプライトエディタ 
は， X 68000 の機能をうま〈生かして，中森 
巧もご満悦の様子。巧が苦んして作ってく 
れたサンプルのカラー写真は90ぺージにも 
掲載していますので，ザひそちらも併甘て 
ご！！じなつてください。 


これが蹲のスプライト PRCHBK — 

X 68000 のようなスプライト機能を内蔵 
した パソコン に^って，スプライトエデイ 
夕はマシンを使ううえで，非常に魅力ある 
テーマのひ}! つです。 X 68000 にわまけで付 
いてきた DEFSPTOOL を始めとして，スプ 
ライトエディタは雑誌などの投稿や，市販 
のソフトにらよく見受けられます。 

このため， X 68000 用の市販のスプライト 
エディタは，よほど個性がないと「ああ， 
やっぱりね」 t いうことで終わってしまう 
なれもあります。 X 68000 のソフトのライン 
アップのなかで，スプライト P 民 0-68 K なる 
ものが U 前からアナウンスされながらも， 
なかなか姿を見せなかったのは，をのよう 
なががを十分に考慮したためではないでし 
ょぅか。 

しかし X 68000 も発売されてから2年を 
経過し，スプライトツール I 一通り化つく 
したいま，な説のスプライト P 民 0-68 K がこ 
こに満を持して登場してきたのです。この 
ツールは，正式名称を 「Terazzo (テラッツ 
才）スプライトエディタ P 民 0-68 K 」 I ：いい 
ます。 P 民 0-68 K といって^シャープブラン 
ドではありません。しかし，あえてをうお 
乘るところに，かなりの自信をうかがうこ 
とができます（シャープブランドでない 
P 民 0-68 K としては，このほかにツアイトの 
Z，sSTAFF PRO -68 K がある）。类際，この 
Terazzo はよくできたスプライトエディタ 
です。 Terazzo の特徴を簡単に表すし非常 
に火きなキャラクタや BG 面の作成に便利 
なスプライトエデイタということになるで 
しよう力>〇 

なかでも，従来のスプライトエディタで 
はお落としがちな BG 面のエディットを積 
極的にサポートしてくれた点は火いに評伽 
できます。 

Terazzo の構成は，メインエディタ ， SP 
エディタ， BG エディタ，卜ータルエディタ 


の4つのエディタからなっています。これ 
ら4つのエディタの関係は，図1に紹介し 
てわきます。つまりはメインエディタでパ 
夕ーンを作り， SP エディタで動きを付け， 
BG エディタで背景を作り，卜ータルエディ 
夕で全体を統をするようになっているので 
す。このように Terazzo では，キャラクタの 
作成から動きのテストまで，スプライトを 
使ったプログラムで必要になるすべての作 
業を行うことができるのです。 

をして，スプライトエディタであるから 
には，作成したキャラクタのパターンを X - 
BASIC などで使用可能なプログラムに変 
換することも当巧できます。さらに Teraz 
ZO は，作成したパターンををの場で動かし 
て，それらの動きを確かめることもできま 
す。をして，をの動き问身もデータフアイ 
ルとしてディスクに保存してわけるので， 
簡易アニメーシヨンツールとしても使用す 
ることもできるのです。 

をれでは，じ[下に Terazzo の4つのエデ 
ィタの特徴を兒ていくことにしましょう。 

まずは巧瓜要の M ン エディタ— 

メインエデイタはキャラクタのパターン 
を作成するためのエディタです。ご存じの 
ように， X 68000 のスプライトの1パターン 
は 16 X 16 ドットです。このため，人•きなキ 
ャラクタを作りたいときは， 1 G X 16ドット 
のパターンを縦横にいくつかつなぎなわせ 
て—火きなパターンにしなければなりません。 

たとえば横に4パターン，縦に6パター 
ンをつなげると， 64 X 96 ドットのパターン 
になります。しかしこの人きなパターン 
を構成する個々のパターンを1ノタターンず 
つ作っていたのでは，あとでつなぎ合わせ 
たときにパターン间±のつなぎの部分がス 
ムーズになりません。をこで，このような 
場合は複数個のパターンをつないだものを 
ひとつのパターンと化なしてエディットする 
機能が必要になってくるわけです。おホの 


図1 スプライトエディタの構成 



X 即邮日巧 5"2 HD 版3か組19,4邮円(税別） 
八ミングバードソフ h 巧邮巧1 5) 8巧日 
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図2 メインエディタの巧成 
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□ —ド 


アドレスエリア （32 X 32 パターン） 


エディット作業 


アドレス 
クインドク 
(9 X 20 バターソ 



エディット 
ウィンドウ 
(4 X 6 バターン) 


スー じ 


エディット作業 
(点.線の塗り潰しなど） 


(2 X 3 パ 
夕ーン） 


スプライトエディタでもこの点は考慮され 
ていました力':，まめてエディットできる 
ノタターンはせいザい4 X 6パターン （64 X 
96ドット）程度の大きさでした。しかし， 
Terazzo は， ノス、 ンクと アドレス エリアとい 
う新しい考えを採用し，なんと最大 32 X 32 
バターン (512 X 512 ドット，あくまでら理 
論値です）という大きさのキヤラクタをエ 
ディットできるようになっているのです。 

バンクとは 16 X 16 ドットのパターンを 
128側単位 （ 8 X 16パターン）にまとめたも 
のです。みパターンカミ128枚のスプライト面 
のをれざれにんり心するしがって-!)よいでし 
よう （ ||:.備には PCG エリアにんり心している 
ようです）。バンクは Terazzo にわいて，パ 
ターンをディスクに七ーブしたり，ディス 
クから口ードする場合の単位データになっ 
ています （ 1バンクが1ファイルになる）。 

またこのバンクは，新たなパターンを作 
化するときの部品の集まりと見なすこ t も 
でき，パターンのエディット中にはバンク 
を2つまで参照するこ^ができます。をれ 
らはメインバンクとサブバンクと呼ばれ， 
それぞれのバンクのパターンを適当につな 
げ，修正する^いう方法で新たなパターン 
を作るこ i : も可能なのです。 

この，過まに作成したパターンを流用し 
て新たなパターンを作成するという方法は 
賢明な方法だし野えます。まったく新規に 
作成するよりは少ない游力でパターンを作 

Terauo の特徴的な編集画面巧成 


ることができるからです。また，市販ゲー 
ムで使用しているスプライトパターンをメ 
イン/サブバンクに取り込む > こともできます 
から，ゲームのキャラクタをぶに，新たな 
オリジナルキャラクタを作ぶして，む分で 
楽しむこともできるでしょう。もちろん，バ 
ンクを利せずいきなりパターンを作って 
もかまいません。 

了 ドレスエリアとは，1画面分 (512 X 512 
ドット， 32 X 32 パターン）の乂きさを持つ 
エリアのことです（をの実体はグラフィッ 
ク画商）。 Terazzo では，実際のパターンの 
エディットはこのアドレスエリア」•.で巧わ 
れるようになっています。アドレスエリア 

には， 32 X 32 = 1024 種類のパターンを尝録 
できる計算になります。これは， X 68000 の 
ハードの眼がである128パターン （ BG を使 
用しないとき256パターン）をはるかに越え 
るパターン数です。このため，まとめて見 
ないとを体像をつかむ 1ことのできない非常 
に大きなキャラクタや， BG 面用のパターン 
を作る場合，ハード上の制約をほとんど意 
識せず， エディッ ト作業に專念できるでし 
ょラ 0 

また，ちょっとしたテクニックを使えば 
256をモード （ GM 3 形式）のグラフィックもア 
ドレス エリアに口ードするこ^が'できます。 
これは，グラフィックデータをスプライト 
パターンに雙換できるこ心を意味します。 

この機能があればキヤラクタの背景に用い 



このようなおでエディツト作業は進められます 


る BG 而用のパターンの作成^面倒ではあ 
りませんね。なわ，バンクとアドレスエリ 
アの間のパターンの受け渡しはアドレスウ 
インドウと呼ばれる9 X 20パターン分の乂 
きさを持つウインドウを介して斤われます。 

アドレスエリア内でもコピーや移動など 
簡単なエディットはできます力 S '， 本格的な 
パターンのエディットは，通常はアドレス 
ウインドウの一部分（というこ！：はアドレ 
スエリアの一部分）を表示しているエディ 
ットウインドウのなかで斤うようになって 
います。エディットウインドウは4 X 6パ 
ターン分の大きさを持つウィンドウで，描 
画機能しては，点，線，箱，円，塗り潰 
しなどがあります。ここら辺の機能は従ホ 
のスプライトエディタと间じです。ただ， 
エディットウィンドウ内を2倍にお大する 
ズーム機能は，パターンに細かい修止を斤 
う場合になかなか便利です。 

さて，図2にメインエディタの構成を示 
してわきましよう。ノく、ンク，アドレスウイ 
ンドウ，アドレスエリア，エディットウイ 

ンドウの関係は义章にするとわかりづらい 
ですが，図に示すと簡単に理解できると思 
います。 

^ころで，メインエディタの機能の極め 
かけは環境保存の機能です。これは，メイ 
ンエディタの終了時に現在の環境（メイン 
バンク，サブバンク，アドレスエリアの状 
態）をそのままファイルとしてディスク上 
に保がするという機能です。このため，嚴 
新のパターン じついて は無理にバンクの形 
ぶでディスクに保がしなくても消えてなく 
なることはありません。かに Terazzo を立 
ち上げたときに自動的に環境が回復される 
からです。このように一見ものく、、さに思え 
るような機能でも個人的には大好きです。 

八夕ーンになを与える SP エディタ— 

これまでに説明したメインエデイタだけ 
でも， Terazzo はスプライトエディタとし 
ての機能は十分果たしているといえるでし 
よう。しかし Terazzo には単なるエディッ 
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卜機能のほかに，メインエディタで作成し 
たパターンを 使ってアニメーショ ンを斤う 
機能があります。やはり，スプライトは「動 
いてなんぼ」のものですから，パターンの 
動きを確かめないのは片手落ちというもの 
です。をして，をのパターンに動きを村•け 
るためのエディタカ':，この SP エディタな 
のです。 

アニメーショ ンの元になるパターンはバ 
ンクに登録されているパターンです。この 
パターンに属性（水平*垂膊反転）を与え 
ながらスプライトウィンドウと呼ばれるウ 
ィンドウに配置します。スプライトウィン 
ドウは，0から63までの番号が化いた64枚 
の8 X 巧パターン分の大きさを持つウィン 
ドウです。 

をして， る スプライトウィンドウがアニ 
メーションのひと コマ に 対応 します。しか 
し，スプライトウィンドウ内では各パター 
ンの 位置閒係は 定義されてな く， をの コマ 
内に現れる 部品 （パターン）がすべて 登録 
されているにすぎません。夾際にスプライ 
トウィンドウ内のパターンに 位置関係をみ 
えるのは，スプライトウィンドウと1が1 
に 対応す るフレー ム ウィンドウです。フレ 
—ムウィンドウは 12 X 25 パターン分の大き 
さを持っています。をして，このフレーム 
ウィンドウこをがアニメーションの本当の 
ひと コマ（フレーム） になります。 フレー 
ムとはアニメーションでいうところの1枚 
の セル 画のような^ので，このフレームが 
高速に切り替わってアニメーションが行わ 
れます。 

SP エディタはフレー ムを作り，作った フ 
レームでアニメ ーショ ンを巧うための エデ 
ィ タなのです 。 SP エディ タの構成を図3に 
示します。 SP エディ タで作った一連の フレ 
—ムはフレームフ アイルとして デイスクに 
セーブすることができます。 この フレーム 
ファイルは， X-BASIC などのスプライト 
を使用するプログラムで利用すれば，スプ 
ラィトを移動するための面倒な座標計算を 
する必要がなくなり非常に便利です。 


BG エディタは縁の下の力持ち — 

パターンを作ったら背景が欲しくなるの 
力':人情というものです。 Terazzo はをの点 
でもなかりはありません。バンクのパター 
ンを使用して BG 画面をエディッ 卜するた 
めの BG エディタが用意されています。これ 
は，バンク内のパターンを属性（水平•垂 
直反転）を与えながらマップエディットウ 
ィンドウという， 16 X 28 パターン分のウィ 
ンドウにパターンを張り付けながら背景を 
作っていくためのエディタです。 

マッ プエディットウィンドウ I ： は， BG 面 
に対応するマップの一部分を表示している 
ウィンドウです。マップは8 X 8 刚肺‘ (256 X 
256) パターン分の火きさを持ち，画曲’表示 
が256ドットモードの場なは2 I がまで持つ 
ことができます（この場な，1パターンは 
8 X8 ドット）。をして， マップのパターン 
中が報はマップファイルとしてディスクに七 
ーブすることができます。 BG エディタの 
エディット機能としてはな i 域のコピーのみ 
ですが，背景に用いる絵は単純な繰り返し 
が多いことを考えると次:り JL は卜々でしよ 
う。 I 乂 I 4に BG エディタの備化を巧します。 



せっかく素晴らしいキャラクタや背景を 
作っても，それらを組み合わせたときに2 
つが調和していなければ台無しです。トー 
タルエディタはメイ ンエ ディタで作られた 
パターン ， SP エディタでかられた動き ，' BG 
エディタで作られた背景を組み合わせて画 


面上での効果を見るためのエディタです。 

卜ータルエディタの機能としては， キヤ 
ラクタの位置の移動，フレーム変化の速度 
の調整， BG 画のス クロー ルとス クロー ル速 
度の調整です。この卜ータルエディタはス 
プライトの効果を確かめるだけでなく，単 
独のアニメーシ ヨン ツールとして見ても楽 
しめるでしよう。ただ，ほかの3つのエデ 
ィタカリま！：んどマウスだけの操作で使用で 
きるのに，卜ータルエディタは キー ボード 
を使わなければならない回数が多いように 
思われます。このあたりの操作性の統一は 
ぜひともやってほしかった I ：ころです。も 
っとも，この Terazzo は， i じ敝前のサンプ 
ル版ですから（発売は7 )] 8 II ),毅, V ,版で 
は，多少改善されているかもしれません。 



この Terazzo は，いこかく機能•操作性. 
価格とぃった総合的な部分で判断するし 
とても俊れたモノを持ってぃるとぃえをう 
です。私なんか，この Terazzo を使えば某 
CD - 民 0 M 版のアフター バ — 十 一くらぃの 
こ^はできをうな気がしてきました。特に， 
Terazzo にサンプルで付ぃてくる RPG の 
背黃なんかを見てぃるしよりぃっそう， 
をうぃった気分にさせてくれます。 

ま，俯1人的な話はともかく， Terazzo はこ 
の手のツールとしては値段もをぃし，機能 
もパーソナル ユースで 使用するには十分で 
す。ぜひ L も，ほかのシャープの P 民 0-68 K 
シリーズとともに コレクション に加えてわ 
きたいソフトであるといえるでしよう。 


図3 SP エディタの構成 



フレームウインドウ 

(12 x 25 バターン） 


スプライトウィンドウ 
(8 X 1日パターン） 


バンク 

(8 X 16パターン） 


図4 BG エディタの構成 
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♦われら電脳遊戯民（最終回） 


廣樹こ慣れる師こ 
勝負せよ 

Ogikubo Kei 

获塞ま 


約1年にわたってお届けしてきた，この「わ 
れら 電脳 遊戯民」もいよいよ最終回。今回 
は，あの获達圭が現在のゲーム界じ衝擊の 
波紋を投げかけるショートストーり一の嵐。 
さて，そこに見えるは真実か，ただの虚構 
か。判断するのはあなた自信だ。 


単純な化掛けに満足ずるな ■■■■■ 

聞け，ゾンビー。なじから話してやろう？ 

J . テイプトり一. Jr r 接続された女 J 
本 

ドラゴンボール第3剖;，「力カロット物 
語」もいよいよ佳境である。この7片号が 
化ているころにはすでに決猜がついている 
かもしれない力;'，巧睐深い発見をしたので 
記してわきたい。をれは神と恶魔の間係だ。 
ほ t んどの神話にわいて，神と惡魔（光 t 
閣）力':列■になって語られるのはご存じのと 
わりだが，ドラゴンボールは神と恶魔の関 
係に ついて， 実にわかりやすいひとつの解 
釈を巧してくれた。をれは人から恶の部分 
を切り離して独立させたものが恶魔（ピッ 
コロ大魔书）で，残ったものが神というこ 
とだ。 

このことを単純に考•えてみると，：:をに利！ 
(というより天に巧けるを）になり得るのは， 
巧身から惡と菩を分離できる聖人 I :いうこ 
とになり，これは天使が增えるたびに同じ 
ように悪魔も増える勘をになって曲‘けい。 

ピッコロカ;' 心を得た（ゴクウのすを救っ 
た）瞬間に，純粋な惡としてのピッコロの 
存をはなくなり，同時に神のがを意義む消 
えな方ともに死ぬしかなかった。ここにひ 
とつの救いがある。 

ただ，ドラゴンボールの場な，利 i も恶膽 
も消えまったあとになにが残ったかという 
しをれは（いまの！：ころ）">0’’だ。善も 
悪もない，非常に動物的な力の支配する世 
巧が現れた。果たして，をれはなにを意味 
するのか。鳥山明がどうするのか，見てみ 
ょぅ。 

ドラゴン ボールは 非常に民 PG 的なマン 
ガである。しかし，ドラゴン ボール 並みの 
物語(癖のある世界）を RPG が持ち得たか 
い、うし「？」マークだ。未だ，単純な仕 
掛けに終始している気がする。 



こうぃうことは誰も指摘しなぃけど，たぃてぃ 
の小説は，早く読めるようじ香ぃてある。巧由は 
よ〈わからなぃのどが，きっと，か者も読者もた 
しぃからだろう。とじかく，普通の小説は早く読 
まな〈ちゃぃけなぃのだ。とぃうか，ゆっくり読 
むと，全然面白くなぃ。立ち止まって，周りを見 
回しても，ろくなものが見えなぃ。だから，さっ 
さっと歩ぃて，景色の移りをわりを楽しむけ外に 
手がなぃのど。 

高橋源一郎 r 文学がこんなにわかってぃぃかしら J 
求 

小説に限らず，マンガにもゲームにら， 
早く遊ぶものい巧っくり遊ぶものがある。 
ほ t んどが早く先を急ぃでプレイするよう 
に作ってあるのだが，たまに，ゆっくり立 
ち止まってプレイしないと満唤できないも 


のもある。一方，ゲーマーにも，得意不得 
意がある。中森章氏はゆっくり立ち止まっ 
てゲームを楽しめる人だろうし，清水和人 
氏は早いゲーム向きだ。私はといえば確実 
に時化に毒された"早い派"だ。大抵のゲ 
—マーは 早いテンポを望んでいる。 

さて，いままでのゲーム界は"をい派" 

を中'こ、に，より早くよりテンポよくより快 
適に進み続けるよう運命づけられていた 

(これはゲームに限った話ではない）。をの 
究極の結果が早くて風景を味わう暇もない 
サンダー フォース II であり，いつも自分が 
死んだ面のグラ フィック しか党えていない 
ゲー七ンの TET 民 IS であろう。さす力;'に 
民 PG はをこまでひどくない力;'， イース/ ソ 
—サリアンは確実に"早い派"だ。風景の 
移り変わりを楽しませながらなおかつテン 
ポを崩さない完成度が要求され，奠站して 
しまったところが凄い。また，リノく、ーヒル 
のとっつきやすい A V G は，アドベンチヤー 
をが化に合わせてテンポの速いゲームにし 
てしまった。ゲームのボめるテンポ！：フイ 
ジカルなテンポ （ディスク アク七スの時間 
や描画速度）をマッチさせるだけでも大変 
なこ t なのに。 

ゆっくり派には，わをらくウイザードリ 
イが挙げられる。ウイザードリ イマ ニアは 
デイスクをグガグガしてもあまりイライラ 
した様子を見せない。 

私のように'忙しい，あるいは締め切りと 
いう期限付きでゲームをやらねばならない 
身にとっては，つい，早いテンポのゲーム 
をより高く評価しがちになって危険だ。と 
きにはゆっくりとゲームとをの世界を楽し 
みたい。ゲームの求めるテンポの速さと案 
際の進行（描画速度やキー反応）がマッチ 
しないから，プレイヤーはディスクアク七 
スやパフォーマンスが気になって仕方がな 
い。しかしをれが気にならないゲームと 
いうのら存在するのだ。をして我々ゲーム 
を評価する側はをのこ t を忘れてはならな 
い。人がボめる速さには限りがない。 

ネ 

EVERYBODY WANTS TO RULE THE WORLD 
TEARS FOR FEARS 

本 

ゲームとは？ この点に闡してはいろい 
ろいいがくされ，さまざまな化点が提示-さ 
れ，いまさらをんなこ^をいわれなくても， 
やっている側は楽しいゲームがあればをれ 
でいい L みんな思っている力す，これは老婆 
'じ、からか自己主張力，らかどれらこれといっ 
た決定巧を持たないから力、。しかし私は書 
いてしまうのである。 

すべてのゲームはそれが成り立つ1ホ界の 
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ルールを 求めて旅をする作業である。 

ルールには2つのレベルがある。マニユ 

アルに巧記された"をの世界にわける公 
理"，1十1二2のような大前提（これを例に 
ならって，ルール1としよう）1：，プレイ 
ヤーが見つけ,中,す"ルール1から導き化せ 
る定理"あるいは経験によって得る"証明 
はできないがをうなるだろうことはわかる 
定理’’（これを，ルール2とする）である。 

野球の場合だと，ルールブックはルール 
1 で，ヒットエンドランは ノレー ル2だ。パ 
ソコンの場合だしデカキャラを倒さなけ 
ればならない！：いうのがルール1で，最初 
のザコキャラは，左下から連射で倒せる t 
いうのがルール2である。 

ゲームは閉じた世界でルールを捜す作業 
である。 

プレイヤーがゲームを始める心きには， 
閉じた世界のをのまた一部々のわずかな世 
界しか与えられない。プレイヤーはをの狹 
き門より入り，ルールを見つけていくこと 
によって世界をおげていく作業を楽しむの 
だ。^きどき，ゲームを作った本人に扛わ 
からないルールが偶が見つかる（バグだっ 
たりする場合もある）。そんな t きは in ： 界の 
創造者を越えた気分でとても楽しい。 

しかし，閉じた世界ゆえ，いつしか見つ 
けるべき ルールが なくなる。をれがをのゲ 
—ムの本質的な終焉である。実際には，世 
界の探索を論めて飽きてしまったり，ルー 
ルを全部見つけないう ちにエンディングし 
てしまったりする力 S '， これらはあくまで表 
層のものだ。だから，ゲーマーは用がない 
ように思っても，舞台は隅から隅まで歩き 
回ってマッピングしたりするのだ。 

すると，ゲームを作る側は，ルールの扱 
いを工夫する（していないのなら，しなけ 
ればならない）。をして，ルールを衙単に明 
かしてしまわないよう工夫されたのが 
民 OGUE であり，ルールに「物語」という流 
れをかき込んだのが，いまの売れ筋 RPG で 
ある。 

"ルールの次にくるもの"によって間を持 
たせているのカミ TETRIS (ゲー七ン版。パ 
ソコン版はルールの世巧にとどまっていて 
いまひとつ興奮しない）である 。 TETRIS 
の場合，ルールのかにくるものを"自分と 
の戦い"に置いている。 

輿色なのがアドベンチャーゲームだ。あ 
れは，ルールの及ぶ範巧でをの世界のルー 
ルに従って構築された物語の発見け《，こ 
れらルールの一形態だ）である。 

しかし，人はどんな化界にも単純なルー 
ルを求めるものだ。 


演出の手法ずら確立されない — 

主人公が <移行> 巧のコミユニタス的な空間で 
お偶者を巧得したあと，元の社会に戾り結婚する 
というのは民話を始めとする民俗学的なテキスト 
じ共通の構造である。 r タッチ J がこの構造に,を、実 
であったのじ対し r め ダん一 刻 J はその最後の段 
階を留保したまま物語を終える。つまり主人公は 
7 k 遠じ大人でもなく子供でもない境界上の存在と 
して生き続けるわけである。 

大塚芙志「システムと儀ま J 
求 

ゲーム の提供する物語が従来のメディァ 
に変わって子供た'^，若者を知らず知らず 
にイ ン スパイ アしていく状況を僕は何度か 
この誌上で語った。をれだけ， ゲームの も 
っ物語に期待し，恐れていたからだ。 

しかしいまのところ「こら，をこの民 PG ， 
をんなストーリー設をでゎ茶を濁すくらい 
なら，この俺に書かせてみろ」 k でもいっ 
むらいいのだろう力、。悪いのは作り手だけ 
ではない。をの程度の陳腐でお1枚の内容 
しかない物語を許しているプレイヤーだ， 
をう，君のこと。どちらも勉強が足りない。 

いい物語というのは，どんな変化を表現 
するかにかかっている。一番才ーソドック 
スなのが，主人公の成長だ。まさ力，，強く 
なって知識がおえることを成長と思ってい 
るがはいないだろう。成長という言葉が大 
仰ならば，“4•にかを得るこ^’’といっても 
いい。 また，なにも変わらないこ t を納得 
させるための物語すら存をする。をういっ 
たゲームなら，いくつでも挙げてやろう。 

さらに，物語を揃くのに欠かせない演出 
に至っては，映 L 画を見たことない t いえる 
ほどワンパターンだ。まるで，ドキッとし 
たりワクワクしたり，をういった起伏 t 緊 
張を与えるものを忌避しているかのようだ。 
オ ドロオドロ しいグラフ ィ ックなんかまっ 
たくなくても，满ホ,ひ^つでプレイヤーを 
ドキドキさせ，冷や汗を流させることが可 
能なのは周知の事突だろう。どうしてヒッ 
チコックの映闽はあんなに緊張するのか。 

もちろん， パソコン やアーケードのゲー 
ムにだっていい例はある。たとえば，ファ 
ンタジーゾーンのラストだ。み而のボスを 
やっっけたあし突如としておれた嚴後の 
敝，じ 人 化した向分。あれは，きっと親父 
だ。をれにか,をった L きの 興驚を 必死に私 
になえようとしたぶ 人を 知っている。ファ 
ンタジーゾーンの耐円さはをこにあるのだ。 
リバー ヒルのア ド ベンチヤーの 才ープ ニン 
グ特筆されよう。才ープ ニン グであれだ 
け 人を おきつけられるのだから，肝心なゲ 
ームのほうらただの謎解きではなく，ドラ 
マやストーリーを大切にしていいと思う。 



昔から，謎を求める者は謎の男たちに陰 
に U 向に邪魔されるものなのだ。む奇アド 
ベンチャーではぜ'ひ"つけおわれる’’主人 
公にしてもらいたい。 いつの 間にか謎の追 
っ手がいなくなっていたりしたら，をれは 
プレイヤーが明後日の方向を向いている^ 

きだ。民 PG でも近づく ^逃げ，歩き出すと 
隠れながらついてくる謎の悪があれば（も 
しかしたら善からしれない），なかなかプレ 
イヤーに緊張を与えていいのではない力>。 

予を調和にみんな慣れすぎたから，をろ 
をろ一発裏切るときだ。 

* 

我々じ必要なのは，「き意」じ満ちた（それが悪 
意でもほとんどをわりはないのどが）「物語」では 
なく，底が抜け，その抜けた底から;ちたい風が吹 
き上がる「ゲーム」そのものなのだ，と。 

高橋源一郎•■文学がこんなにわかっていいかしら』 

* 

また新しい ゲーム の分け方を思いついた。 
び波ゲーム I ：アドレナリンゲームである。な 
波はご存じのとゎり，人々の間であがめら 
れているリラックスしているときに脳から 
化るとされる波の こ とである。上手な ゲー 
マーが 無と、に ゲーム に向かっている^きも， 
こいつが,中, ている をう だ。 び 波が, 中, ている 
とは，意識が集中して，ほかの何物も（肉 
体さえ）どっかへいってしまった状態だ t 
いえる。反がに，輿奮が態のとき放化され 
る血糖値を上げるアドレナリンは無心に ゲ 
ームの世界へ入り込むのではなく，肉体や 
精神を刹き出しにしたままエキサイトした 
が態といえる。 

さて，な波ゲームはみんなが'よく知って 
いる，みんなの好きなゲームだ。大抵のゲ 
ーマーはな波のが態をを得して項点に立っ。 

でも，私は思う。び波を化して神のように 
ブロックを積み上げていく TETRIS 小僧 
より，キャーキャーいいながらパニックを 
起こしてアドレナリンをばらまいているボ 
デイコンネエちゃんのほうカミ，よほど TET 
R にを楽しんでいるのではないか，と。 
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* 

若者たちをファッションじ依存させるトレーニ 
ングは，まず何がインで何がアウトかを支配する 
産業に対して信頼を持たせることから始められる。 

いまや映画やテレビに登場する死のファンタジ 
—は，特に若い人々じとっては，「ユーモラス」か 
「おかしい」という反応しかひき起こさない。 

ウィルソン.ブライアン-キイ 

r メディア-セックス J 

* 

みんな厲だ。巧妙に仕組まれた罵だ。イ 
ンプリンティングされた物語はをう簡単に 
は消せないぞ，大丈夫か。リアリティを感 
じる源となる現実を知る前に勝手にリアリ 
ティを持つ彼ら。をの基なるリアルはい 
ったいどこで仕入れたのか。 テレビ か，マ 
ンガか， ファミコンカ，。 をれを非難するの 
はたやすい。し力，し，立身出世の物語に取 
り憑かれたり平和なサラリーマンの物語に 
取り憑かれたりをと女と権力とお誉の物語 
に取り憑かれた タコ とどちらが菩良か。ど 
れでも 一■緒だ。 

银後に勝利するのは誰だ？オタクか？ 
オタクを利刚する企業か？ 私は知ってい 
る。一番よく笑うのは最後に笑う者ではな 
く，いっも笑っているをだということを。 

あまりにもも:全な物語。ドラクェのこと 
だ。あまりにらを金な熙楽。をう，ディズ 
二ーランドのことだ。なにが生まれる？ 
ロマンと リアルと欲望 i ： 愛の区別がつかな 
いナマコ か？ ヒト t モノの区別もつかな 
いド レイ か？ 緑の血を流す モンスターを 
殴り殺す ス プラッター ハウス カ，？ 成長^ 
いうおの生長か？[巧じ時系列をグルグル 
と I "け統けるリな桐巧か？ 

いずれにしてもストレスは溜まる一方だ。 
ストレスを感じない奴は，なにも見ていな 
い力>，穴の奥から,中,ないかのどちらかだ。 

どう見ても逃げ場はない。をこから脱出 
するのは賛成だ。逃げていくのも賛成だ。 
放棄するのも赞成だ。ただ，ちれてはいけ 
ない。逃げることはできてら，を住の地は 
どこに扛ないんだ。逃げることはできても， 
逃げ込む‘ことはできないんだ。をれを知っ 
たとき，前向きになれる。をのなかで一度 
乾いた測■になに力’力';満ちることがあるとす 
るなら，私はをれに期侍したい。 

* 

いつか必ず，無機の王は彼ら一人一人を召しか 
かえじくる。 

いとうせいこう r ノーライフキング』 
* 

蛇足だが書いてわこう。ノーライフキン 
グのラストはこういうこ t だ。次の化の中 
を作るのは，コンピュータ業界や情報業界 
を作りあげていく先驅をではなく，をのな 


かで育っていくいまの子供たちだ。をして， 
無機の壬は彼らの時化を告げに現れる。召 
し抱えられるのは，勇敢に戦った者だけだ。 

そ b て気球に柔っ なつで いぐ— ■ 

新しい テクノロジーが 生まれたときに，その可 
能性をいちばんのびのびとぼくたちじ感知さ甘て 
くれるのは，たぶんアートや遊栽産業が作り出し 
てくる新種の作品ではないどろうか。 

中ミ尺新一 r 野ウサギの走り J 
* 

a 波の話に闡係する力':，ゲーマーは知っ 
てしまった。ゲームは輿奮する"勝負"で 
は4•く，なくてはむらない"環境"である 
ことを。善ななゲーマーたちは，"勝負"の 
できるゲームでさえ，環境にすり替えてし 
まった。気持ちのいい楽しい環境。『めぞん 
一刻』もをうだ。一見物語があるように見 
せかけておいて，そこにはただ永遠に続く 
気持ちのいい環境があるだけだ。だから， 

玻近は昔のようむ"もっと面白いゲームを， 
むっと面 h いゲームを！もっ L 興奪した 

L - " といった声が朗こえてホないのだ。 

昨今，をんなことをいっているのはゲーム 
の中に入れない"わじさん"だけだ。だか 
ら，"わじさん’’には黙々とゲームを楽しむ 
君むもが不気睐に見えて仕方がない。シン 
クロエナジャ イザーなどに頼らなくても君 
たちは a 波を化せるのだ。 

ここで遵択すべきなのは，このまま環境 
I してのゲームを発展させていって飲しい 
のか，次のステップを見いだをうとするの 
力、，だ。本当に晒白いものは楽をしては得 
られない。これはタコでもナマコでもない 
限りみんな知っているはずのことだ。 

あまりにも整然とした環境に落ち着いて 
しまって（反論しても無 a ： だ。アフターバ 
ーナーだって大戦略だってラスト•ハルマ 
ゲドンだってあれは勝負ではなく環境なの 
だ)，ロマンや不を理やをういったらのから 
遠ざかるのは寂•しい。 

ゲームもここまで技術力も景夕響力も大き 
くなってきたのだから，もっ I 優秀な頭脳 
ををぎをんでもらいたい。まず音楽にを目 
したのはいいことだ。グラフ イ ックよりも 
速度よりも音楽のほうがより強い影響を与 
えることはわかっている。 

首-楽の次は閒じられた世界の哲学だ。ス 
テレオタイプで善良な化界観でなく，多少 
ひねくれていても変態でもいいから，巧学 
を持っむ ルールの 支配するゲームで遊んで 
みむい。 

知らない世界でワクワクしたい。を険な 
世界で背中がゾクゾクする感覚を味わいた 
い。昔，ネリめて『デビル マン』 を読んだと 



きみたぃに手をブルブルと震わせたぃ。瞬 
閒芸ならぃろぃろある。たとえばデス•ブ 
リンガーの洞窟へ入った瞬間であり，初め 
てポコッと家が建った瞬間の A 列車だ。し 
かし，瞬間芸に留まってしまうのは，興酱 
よりび波へしち向される流れが世界観を持 
ったゲームの登場を阻んできたからだ。ワ 
クワクさせるのは流れではなく，世界観だ。 
砂いこ築き上げられた道徳や，真実から目 
をおける方法しか教えてくれなぃ社をなど 
を越えむ，"ここにはなぃ世界"だけが持ち 
巧る化が観だ。この〈環境を盛〉のがげ;杉， 
ぃままでの畔化がをうであったようにぃつ 
までもイースやドラク王ではなぃだろう。 
すでに〈快適な環境〉とぃうキーワードは 
トレンデイなものとイヒしてしまったから。 
我々は〈快適な環境〉が破綻し終焉する 
前に，ホを見つめねばならなぃ。 

読を諸君，"勝負"しろ。ぃまがをの!：き 
だ。ぃつまで^ "環境’’にどっぷり！:潰か 
ってぃることはなぃ。抜け出せなくなるぞ。 
ソーサリアンでどんな強ぃ敵と戦っても， 

をれは勝貨ではなぃ。ただの戯れ事だ。 

勝なはただチェックポイントを通過する 
ための関所とは違う。負けたらすく、'化の場 
所から始められるような，をんなぬるま湯 
で構築された世界には愛も憎しみも善も恶 
もなぃ。あるのは子を調和だけだ。ヒタヒ 
夕と迫る足音に気づき^しなぃ愚か者には 
なりたくなぃ。きちん!:勝負できるをだけ 
がかの段階へ上れることを教えるゲームは 
誰も作れなぃのだろう力’。巧妙に勝負する 
ことを避けさせよう^するぃまの教育がぃ 
け4•ぃの力>。ならばをれを乗り越えよう。 
微んだ水は腐るだけだ。 

をして，次のひ t 言を残して電脳遊戯民 
は気球に乘って去ってぃくのである。撇奇 
_书の嚴後の科な t ともに。 

ホ 

「ロマンは死なず。夢もまた死なめわ」 

川崎ゆきお r 撇奇王国 J 
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国 ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I C 斯雲謗議を PFIO-68K 第 13 回 

あなろぐ あなろぐ るんるんるん 


Iwai Ippei 

满開製作巧 祝一平 


今月は，サイバースティックの発売を記慕してか，突如として斎場パンク□一の 
いとこである斎場スティック吾のユニークな曰常生活を紹介して<れます。で， 
肝 /to のスティックはどラしたつて？大で夫。最後じしつかり特別は錄としてド 
ライパが用意されていたりするのですよ，これが。 


剛巧欄巧欄剛剛剛网网网剛网网网巧网网网网巧网网网巧网网网网网巧勵剛剛网巧 


えつ，いとこがいたの？ 

說おの巧慷にはすでにわ馴染みの斎場パンクロー君。英はがに 
はぃとこがわりまして，なん^まあをの名前が蘇場ステイツクが 
と中します。ベベんべんべん。 


蘇場スティック巧は黃性ゲーマーであります。つまりをんじよ 
をこらにいる軟派なゲーマーではありません。どこがどう違う力> 
っていうしなにせゲームのために大学は情報;に学科を遽んだと 
いうぐらいなんですから，ゎ立ち合い。さてスティック君，今11 
は火学にホてみたものの，ぉっと，3時限おが突然の化講であり 
ます。こんな！：き，まっとうな-火学生ならばたちまち4人で1セ 
ットになって，唤ぶ店の横にある狭い階段をトントントンと h 力 f 
って巧ったりするものですが，なにせスティック君は高校; 2年の 
ときに"本当の"おお動麻雀卓を作って，文化祭で展示•したとい 
うような離ですから，すでにをこらへんのこ^に関しては完全に 
ふっ切れてゎります。もなみに何が「本当」かといいますと，を 
の麻谦吊には4台のロボット t テレビカメラなどなどが村-いてゎ 
りまして，スイッチを入れてゎくと勝手にいつまでもチーポンし 
ているという，真実一路に全自動な麻雀卓なのでした。 

というわけで'，スティック君はポカポカした陽気のせいもあっ 
て，キャンパスのベンチでゴロ寝をしながら， 207 J トランジスタ 
ぐらいで3 D エンジンができないだろうかなどと夢恕してゎります。 
まあ，20乃トランジスタぐらいだったら，さすがのスティック巧 
も凹路図を引いたりなんぞはしません。なぜか^いうと，昔 TTL 



で Z 80 と同等の网路を作ろうとして，が，壁，天井•までがゲジゲ 
ジだらけになり，ちょうど冬だったので峻房がいらなかったとい 
う緖験があるからなのでしむ（ちなみにインデックスレジスタ凹 
りに取りかかったころに巷になったので，巧念ながら8080コンパ 
チで締めたのでした）。しかし，らしらこれ力 s ' LSI が数十個ですむ‘ 
なんてことになりますと，たちまち秋架喊にトンでけったあし 
2 晚ぐらいの徹夜になったりするのですむ。 

あるとき，をんなこ t ばっかりしているらんで，「蘇場君のをばに 
よるとハンダのヤニの臭いがする」なんて評判がかったりしまし 
た。 本人は「あれは徹夜で MZ -80 K のレプリカを組み立てたとき 
だけの話だ」と言い張ってわります力;'，をれ la 米彼がハンダゴテ 
を使うときは換気扇をド，1すようになったという事奠が彼のりから 
語られむこ t はありませんな。ところでをのレプリカです力;，秋 
萊原中のジャンク屋を阿って2]\4«2版の280や161<ビット DRA 
M をほじくり化し，鉄板をがり曲げて塗装するところまでやった 
ってんですからトンでもないがですな，この齋場ステイック^し、 

う御仁は。しかも勢い余って倍速甚板まで作ったというのですか 
ら，たまげむ^んだ。この蔚場巧，が-米の夢はアーケードゲーム 
(つまりゲー 七ン にあるゲームですむ）を作るを礼に入りたい！：い 
う，世紀末を通りこした野郎なのでした。てなわけですから，やは 
りゲームの性能をとことん追ポするためにはハードの勉強は常に 
欠かせないということで，嚴近は DSP の勉強などもしてわります。 

わっ t 蘇場君，4時限目に川たあとは脇! I らふらずに'泉•へ^向か 
います。どうやらまたして备工作に余念がないようです。 


隣の住人舞子ちやん登場 

口本の皆さん，ここは裔場ぶの地ド室であります。アメリカン 
なことに斎場をの地下室は—に作室となってわり，巧分のころで 
清:せる物は直してしまうという，むん!吏化を実践しているのであ 
ります。さて，いまスティック趕がおかっているのは道路て事で 
稼いだわをで買った小型の旋盤であります。ウィンウィンと回っ 
てぉります。バイトが当たるとチリチリと金クズが化ます。正真 
儿銘の旋盤であります。実はスティック巧，本当はもうひと回り 
人きならのを買いたかったのですが，をんなに広くない地下室で 
すから，ちょっと我慢してこの人きさにしむのでした。ところで， 
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この旋盤を逆び込んでかもしばに J (たって， わり t もよくちよく 
普なを近所で乂かけるようになりました。どうも夜な化な響く旋 
盤の音に，改造銃の密造でらしてぃるかと思われむようです。占 
っともスティックおの腕な b 改:造銃むど朝飯前。をの気になれば 
オートマグナムだろうが AK47 だろうが不り]■能ではあ 0 ません。灾 
際，小学校 5 年のなかみに，テレビの時化劇で化た火がちむぶの 
短なをな科事典を参夕にして作ってしまぃ，な休みの鬥巧」:作と 
して提出する寸前にわ父さんに化つかって，たっぷりとわしりを 
ぶたれたぐ らぃなんですから。 

しぃきなり地ド蜜の W が閒きましたな。をしてコンクリート 
の階段をトコトコ降りてきむのは隣に化んでぃる U 系2世のモト 
ローラ.舞了-ちゃん。スティックがとは幼馴染みであります。と 
はぃって^舞/-もゃんはがドで，まだ父イ-な化なのであります。 
フっしっし。 

なんで舞イ-ちゃんがな場ぶの地ド'车を訪れるようになったかと 
ぃぃますと，をれは去がのなの,|||,おがかい的まります。舞イ-ちゃ 
んはずっとぶ;結•はなぃほうだったのです力す，どちらかとぃえば现 
系より^义系のノリだったわけですな。をうぃうわけで数夕や化 
学などはどちらかとぃえば巧ホなほうでしむ。でもをこをこの点 
数はもゃんと化ってぃたわけです。力;'，なんとまあな校1年の数 
学の試験で，化ま れてかめてのホ点を取っ てしまったのです。を 
のこ t を知った舞户もゃんのママは，ほ！：んどホが-巧しになりかけ 
まし たが、 うなだれてがぐんでぃる舞 J ' •もゃんを前にしてなんと 
かなを取りぶしましむ。ああ，やっぱり！; J : は強かった。をしてを 
のとき舞子もやんのママの姐に浮かんだのは，隣に化んでいるェ 


表1 サイバースティックの概要 


特長 

しアナログモード方ホ（前後，左ちる々8ビット. 256段階）のス 
ティックを装備。 

切り換えスイッチじより従来のジョイスティックと同様の操作，すなわ 
ち，スティックを前後，左右，斜めなど最大8方向までコント □- 
ルが可能（デジタルモード）。 

2. アナログモード方式(前後8ビット • 256段階)のスロットルを装備。 

3. 連射機能（連射オン/オフ/連射固まの3段階切り換え），連射スピ 
-ド調整巧。 

4. トリガーボタン A ， B ， C ， D ， EI ， E 2 の6種類を装備し，種々のソフ 
トウェアの機能に対応。 

5. スティックとスロットルとが交換でき，従来のジョイスティックと 
しても使用できる。すなわち，左手でスティック操作，右手でトリ 
ガーボタンの操作ができる。 

6. 両手にフィットするスティック，スロットルおよび操作ボタン，る 
種モードスイッチなどを装備し，最適な操作環境を実現。 

仕様 

トリガーボタン： A , B ， C ， D ， EI ， E 2 の6種類 
連おモード ：連射オン/オフ/連射固まの3モード 

連射スピード無段階切り換え 
(トリガーボタン A ， B ) 

反おモード ：トリガーボタン A , B の反転 

スティック ：トリガーボタン A ， B およびトリガーボタン A の連 

射オン/オフ切り換えスイッチ装備 
スロットル ：トリガーボタン D ， EI ， E 2 装備 

出カモード ：アナログ/デジタルモード出力切り換え可能 

インタフェイス：アタリ仕様ジョイスティックインタフェイス 
電源 ： DC 5 V (コンピユータ本体より電•原供給） 

寸ま ：幅 4 I 6 X 奥行き I 48 X 高さ 170 mm 

重量 ：約 1.2 kg 

対応機種 

X 68000 シリーズ， MSX , MSX 2 

* PC - 8801シリーズ， * PC - 9801シリーズ （* 巧な予定） 


学部の学牛でありました。化まれたときから知っている，なかな 
か礼儀正しい真閒 II をうなリ)の子であります。 

というわけで，ママはパパと一化相談したあしさっそく隣に 

巧-きまして，「类は恥ずかしながら . 」と韶を持もかけました。 

この殺伐とした-人-都なにあって，宅急便を衙かったり，け恰から送 
られてきた季節の物をゎすを分けしなったりなど，ほとんど無形 
义化財ともいえるサザエさん的近所づきないを残していた斎場家 
とモトローラ'家•では，むもまもにして Y 解がぶぶし，こうしてス 
ティツク巧は舞すちゃんのぶ庭が帥となったのでありました。にく 
いね，このど根性ガエル！ 

てなわけで，火化はスティツクおがモトローラぶにゎじゃまし 
て，舞子もゃんの部崖で勉強をがえるのですが，をうこうしてい 
るうもに舞子ちゃんのぶ;統も顺調にがりまして，もうがきっ巧] 
りになる必要もなくなっ たので、 スティツク巧が_!：作に夢中にな 
っているようなときはこの地ド藍に米ても C ) った りするわけです, 
で，をんなときのむめに地ド蜜には鄉 J ' •ちゃん川の小さな化らあ 
って，普段はキティちゃん模がのかがかけてあって，なかなか場 
違いな光景となってゎります。 

「化化。よろしくゎ願いします」 

をういって舞丫 •ちゃんがぺコリと姐をドげて離ります。スティツ 
ク君は旋盤を止めて向かいなった椅子に座ります。どうやら今 U 
は物理のようですな。 

i Z ろで筆者の私らいまシ t づいむのですが，ソバカスの感じと 
いい，人を兄つめるまなざしといい，舞户もゃんはソロデビュー 
しむころの获野鬥洋:すちゃんにさも似たりではないです力，。とい 
うことは，舞丫•もゃんはこれから f ぶ. I •.がりにキレイになっていく 
のでありましよう力，，とうご期巧。しかしスティツク巧はまだを 
のことに気づいているな巧 d はありません。をりゃまあ仕ぶありま 
せんな。この年巧の女のずは化於するというよりら，ほとんど"イヒ 
ける"といったほうがいいようなもんですからな。 


ああ，試行錯誤の曰々 

「え一と， 3 つのべクトルが釣りなってぃるんだかじ,，ここはラ 
ミーのを现を使うむけだな」 

舞すもやんは少しがしをうな頗をしてスティックバを兄いナ”ま 
しむ。 

「あれ？ 舞子七やん，ラミーのぶ邱 I 知じ J なぃの？」 

「ごめんな さし、」 

化っかじ,巧!.をのスティックが，少しめまぃがしました力;'，知を 
化り化しました。そこでスティックイ V ，ラミーのを那.の説明をし 
て，ざっと証 W します。をうしてわぃてかり!り跑を解くようにぃ 
って，スティックイけ;'向かったのは|||‘7:1がのときにわがたをた 
めてなったパ）]であり ます。なにやじ J か陆片にヤスリをかけてま 
す。ははあん，どうやじ Wii 近错中してぃるゲームトリの入人デバイ 
スの-•部のようです。 

をの人九装おです力':，•飛おかにかったのが値い-:ぶのジョイス 
ティックでありましむ。な校 1 がのときです。これは内部にい-;力七 
ンサを組み込むことにより， I がか部分をなくしむ I 山‘ I 卿のなジョイ 
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ステイックでありました。よ一するに金属が触れあったり離れむ 
りして オン/オフす るのではなく，力がかけられむことを検知して電 
子ぶに オン/オフ する仕組みですな。 レバーを カチャカチャせずに 
操作できるのでな応速度も速くなったような気もしましむし，ま 
む機械的な故除もなくなったと自負していたのです力 f ， 感度の調 
節が雛しく，いまひとつのなおが必要なようです。 

をの次にはタ ッチ 七ンサ式のトリガーを組み込んだジョイ ステ 
イック を作りました。 シユーテイ ングゲ ームを している とついつ 
い力が入って乎の筋肉がびろびろになったり，指*を痛めたりしま 
すね。をこで，ボタンを押さずとも，触っただけでトリガーを才 
ンにできるようにしたわけですな。さらにはトリガーがオンにな 
るたびにお子皆でクリック （？） が閒こえるようにもしました。 
これを作って米，無駄な刀を使う必要がなくなりましたので一 
段とハイスコアもアップいたしましむ。 

さてさて，さらにをの次に作ったの力;'，をのタッチ七ンサに述 
射機能をがけたらの。といっても，単純に連が機能をかけたので 
••はありません。なんと，触る位置によって連射速度が変わるとい 
うなかなかに凝ったスグレものです。つまりお厲の帯がありまし 
て，ーホ子-前に触っていると単発，もう少し向こうに触っている 
と站秒3発，をれかじ J 段々増えていって一番向こうのほうだとな 
秒16発という":飢みですな。これはステイック君のゎ父さんが擠っ 
ている，元 m X 68000に村 •感 していむ スペース ハリアーというゲーム 
をクリアするむめに作った仕組みです。 

み师のボスキャラのときにトリガーの反応速度が惡くなるので， 
連か速度を乎がりで,淵節するのが面倒だったからです。なかで 
ステイックおが玻高傑作になるし野って作り始めたの力す，「メモリ 
アルジョイスティック」でしよう。これはいつどんなふうにレバ 
一を倒し，トリガーを押したかを記憶しているジョイスティック 
で，これを使うとどんなゲームだろうとまるまる1ゲームかを止 
雜にリフ。レイできるというのです。ステイックなは姑終的には 
セーブ機能やェディット機能もかける予定だったのですが，ここ 
でハタとおがつきましむ。なにら専用の機械を作る必要はない。 
つまり， XI をジョイステイックのアダプタにしもまえばいいわけ 
です。2つあるジョイスティックポートのうち 一•方を入,らう 
一方をり Wj にすれば，あとはソフトウェアだけの閒題なわけです。 
こうしてステイック巧のスーパーインテリジェントジョイステイ 
ックの夢はついえてしまっむわけですな。 

これでデジタルのジョイステイックは一応み薪いむしまして， 
いよいよアナログ入乃ん怖’へと向かったスティック趕でしむ。ま 
ずはブロック崩しの必須アイテムといわれるボリユームもさまざ 
まなバリ 王ーショ ンを作ってみむようです。つまみのが後をいろ 
いろと《えたり，1川すときの抵抗や，阿松モーメントなどら調節 
できるようにしてみましむし，速く凹す^移動黨が大きくなるよ 
うな仕組みとかを考•えては設計し，組みなててはなおするという 
円々。 

をうこうしているうちに，組み合わせることによってなんにで 
らなるという，ゎをろしいメカを作り始めたステイックムトであり 
ます。人呼んで超な金'变形合体入カメカ「メタモルスティック」 
であります。まずは基本としてアナログ入力のジョイスティック。 
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前後おわにゎのゎの256の々解能で人できます。をの隣に合が 
するようにしたのが前後にだけ動くようにしむ レバー。 いわば ス 
ロット ルですな。 

ここでスティック君ハタと気が'ついむ。尖:はジョイスティック 
もスロットルも，どちら!0ホを離せばむ動的に中典に復帰するよう 
!こ作ったのです力;'，これではぶ璧 H まいいがむい。少なくともス 
ロットルのほうに関しては，む動お佩型ではなく離せばをこの位置 
!ことどまっているタイプのものら必叟ではないかぞえたのです 
ね。をうですをうです。飛む機やヘリコプターのスロットルならば 
をうでなくてはなりませんね。をのようなわけで，スティック君 
はさらに2通りのアタッチメントを追加したわけで’す。 

をの後，スティック君が化りかかったのがペダルでありました< 
飛け機やヘリコプターならば左わ2 つの ペダルで I - 分ですが，自 
動率ならばアク七ル，クラッチ，ブレーキの3つが必嬰ですな。 

阳;の流れはオートマチックへと向かっているようです力':，完金主 
義者のスティック君は，迷わず3ペダル対応にしてしまいます。 
ももろん3つ!：も256の分解能を持つアナログ物でありました。 

こうなってくると当がチェンジレバーも作ります。前進5段. 
後退1段をれにニュートラルを加えた7ポジションのスイッチで 
すな。をの後サイドブレーキも作ろうかとも思ったようです力す， 
別に自動率教習所のシミュレータを作るのではな L 、のだからと思 
つてやめたステイック巧でしむ。 


地下室にはアイデアがいっぱし、 


さて，英はこのスティックが，バイクげきの友人むちと「風酔 
[寸しとぃうグループを作ってぃたりもするのでした。とはぃって 
も，みして暴を族などではありません。よな活動とぃえば，夏休 
みに北海道へ斤き，テントで扔••冶-しながらでガニやジンギスカン 
を喉ぃ散らすとぃう，まったく健をな靑年卜いであります。高校に 
入るときも，わざわざ「3なぃ述動」など t ぃう，「吳ぃものには 
フタをしろ！」的な，素嘴らしぃが脊を类践してぃる髙校は避け 
た^ぃうぐらぃのバイク好き。さらには苦節 - h 数【りし R 本のを通 
行-政の理不夕さに悪態をつきながらやっと人ク1年の秋に手にし 
た限を解餘。を格したをの [1 に，ぃきなりハーレー•ダビッドソ 
ンの中ホを買って，キンキンのチョッパーにな造したとぃう，変 
4•がなのであります。 











main() 

{ 

screen(0,2,1,1); /* 256 け 56, 256 colors ♦/ 

Ajoyinit ()； 
do { 

if (AjoyGet(work)) { /♦ error check ♦/ 

printf("Ajoy Error¥n"); 
exit(l); 

} 

pset(work[1J,work[0],work[2 ])； 

} while(work[4] & 2); 
screen(2,0,1,1); 


Ajoyinit() 
{ 

#asm 


* アナログモードセツ 


moveq #$f2,d0 
moveq #l,dl 

’ C 調言語講座 PRO -68 K 109 


* I 〇 c s 番号 

♦ M D 


/* 

アナログジョイスティックを使うための巧単なプログラム 
1989/05/20 CC AjoySmp.c /W でコンパイルの事 

START ポタンを押すとな了します 

*/ 

short worki 5 ] : 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 


ちなみに故意か偶がか，風醉阿の速中がまむいでるバイクは1 
台残らず奇特であります。スティック君のハーレーはらちろんで 
す力;'，をのほかには例の「後家造り」の異名を持つマッハ m とか， 
サイドカーかきのカワサキ W 1 I か， 仲閒内では「ホる ローン 地 
獄」と呼ばれている BMW の K 100 L 力 > ，ー ホ"米てる"奴では，111 
をのゎ爺ちゃんのこの納崖にあった陸十;ををれるようにしむと 
いうのまであります。ま，類は友を呼ぶというヤッでしような。 

まあ，をういうわけもありまして，スティックおが次に取りか 
かったのがバイク用のアタッチメントであります。おは違えどら 
巧動率はち動が。基本的には2輪も4輪と liij じでありますから， 

レ司じコう、クタにが続していくわけです。まずアク七ルペダルが-右 
乎で1り1すスロットルに，クラッチペダルが'クラッチレバー，チェン 
ジレバーはチェンジペダル，となるわけですわ。おっとここでバ 
イクには前輪と後輪の2つのブレーキがあることに気がついむス 
ティックお，もうひとつブレーキをかけることにしました。そう 
なってくるとこれをバイクだけで使うのはもったい4•い。という 
わけで，4輪け動車七ットにサイドブレーキがかきました。もう 
これで0動单教巧所のシミュレータといっても過 n •ではございま 
せん。 

ここまでき/、•スティック巧。をろをろ満化するかし野いきや， 

ぶ全主範をの悲しい業でございます。あれこれをえているうもに 
ハタと膝をがった。これは，備単むお刚でマウスになるではない 
かい。。をうだをうだをうだった。マウスの入;は一128〜127の 
値でおされる X ， Y 方向への移動 j もなわけです。よ一するに「256 

/ 特別付録サイバースティックを使ラので あ畫ス —— 

リスト！ アナログスティック用サンプルプログラム aJ.c 


段階のアナログ入九が2つ」ではありません力 >。とどのつまり 
はソフトウェアでが応、すればよいだけですね。をうわかったステ 
ィック巧，さっそくマウスも作ります。しかも勢いをって问じむ 
のを2つ作りましむ。これで友だち t カルタかりができます。な 
人一首もできます。人間対人間でする将棋や籍も操作性が抜群で 
す。ところで，むんと舞丫 •ちゃんは小食な人一首を全部暗口 1"! でき 
るのです。このことは米年の和尚が II に明らかになり，ステイッ 
クおは振り袖に II 本髮のハンデが仆いていたにもかかわらず，舞で- 
ち ゃんにコ テンパンになかされて しま う逆命にあるのでしむ。 

をれはとも力> く，ひとりでマウスを2つ持って胸の前でかくよ 
うにすれば，平みぎができます。持も上げてグルグル I り]せばクロ 
—ルです。やろうと思えばバタフライもできます。さらには化に 
縛りつければスケートもできます力;'，強度が多少心配なので，冬 
になったら本ぶにタフむ桃造の「マウスサンダル」をかろうしな 
ったステイック巧でし/、’。 

さらには||;]じようむものなのだからしトラックボールも2つ 
かりました。これでマーブル マッドえ スができます力;'，をれでは 
トラックボー ルが ひと つで 化りてしまいます。そこで2 つの トラ 
ックボールを生かすとしむら，どんむゲームかなあとをえている 
な場スティックがだったりするのです。こうして綺場ぶの地ド奎 
は春うららでありましむ。めでむし，めでむし。 

えっ？ 舞イ •ちゃんはいったいどうなった のかって？ をりゃ， 
ああた、 いま，をこのがしで相変わし‘ J ずラミーのを理と格 I 劍してゎ 
りますがな。 


T 如 
H ^ 
G ^ 
NINN ^ 
WRWW ) 引 
0 /OON け 
DTDDO 。 
/F // で引 
P E P P 〇 
U L U u( 


C 


e 


巧 

巧 失 
け夕じ 
1 r,A _信 
t n e ^ デを 
kkt 〇 gM な夕 
c c 〇 i g け巧 _ 
.1.1 r t .1 —I 正デ 


レ t h p r 
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wwww w 


- 

L 


ccccc 

D D D D D 


0 2 4 6 8 

パ 牛 + + + + 










* I o c s n 

* エラー？ 


表 3 アナログモードのデータ構成 

アナログチャンネルデータ 
Data 

チャンネル0 8ビット 

チャンネル！ 8ビット 

チャンネル2 8ビット 

チャンネル3 8ビット 

トリガー入カデータ 


6 5 4 3 2 



1 

H 



1 

L 



2 

H 



2 

L 



3 

H 



3 

L 



4 

H 



4 

L 



I A ; B ： C : D「E I ; E 2 ; F : G A ’ ； B .] 
10ビット F : Start 

合計 42ビット 任 Select 


出カデータビット巧成 


110 Oh! X 1989.7. 


► H 本巧で， MZ - 1200 がし 500 川でなられていむ。おしかった。 買 I 
化には， 21 PJ しかなかった。ああ，どうすればいいもの力 . 。 


とろうと思.っむが，財 


y：-ni k (18) 人-阪府 


45: moveq #l,d2 

46: trap #15 

47; ♦ - 

48: ♦ 巧なぷ巧セット 

49:本- 

50: moveq #$f 2, d0 

51: moveq #2,dl 

52: moveq #0,d2 

53: trap #15 

54; tendasm 
55: } 

56: 

57: AjoyGet(pointer) 

58: short 本 pointer; 

59 ： { 

60: #asm 

61: moveq #$f2,d0 

62: moveq #0,dl 

63: move.1 8(A6),al 

64: *8(A6) = pointer 
65: trap #15 

66: ♦ tst.l d0 

67: fendasm 
68 : } 


表 2 ジョイスティックの仕様 


アナログチャンネルの割り当て 


チヤンネル0 

スティック上下方向 

チヤンネル1 

// 左右方向 

チヤンネル2 

スロットル上下方向 

チヤンネル3 

オプション 


アナログデータと動作方向 
スティック/スロットル上下方向 


方向 

データ 

上 

00 H 

r 

r 

1 センター 

80 H 1 or 7 FH 

丄 

丄 

下 

FFH 


スティック左右方向 


方向 

左 卜| センター1 一 右 

データ 

00 H <- 1 80 H 1 — FFH 

or 7 FH 


表 4 サイバーステイックドライバの使用ま 


起動方法 CONFIG . SYS じ登録 

Human 68 k コマンドモードおよび VShell 上から起動 

起動時のオプション 

(コンフィグ/コマンドモードのどちらも共通） 

/D デジタルジョイスティックモードで起動 

省略時はアナログジョイスティックモード 
/ Sn 通信速度の指を 

n は0~3 (0 が最高菊 
省略時は0 

CONFIG . SYS への登録 

DEVICE = AJOY.X ン〇] [/ Sn ] 

( n : 〇〜 3) 

コマンドモードからの起動 

A > AJ 0 Y 1；/ D ][/ Sn ] 

( n :0~3) 

ドライバの巧い方 


1 ) このドライバは起動されるとメモリ内に常捏し，が彻 0 CS は F 2) で使 
用されます。形式は一応デバイスドライバとなってわり， ， J 0 Y ’ のデバイス 
名を持っていますが，入出力および， I 0 CTRL は使えません。 

2) ジョイスティックモードとして，アナログモード/デジタルモードの 
2種類があり，アナログモードではアナログジョイスティックし力、，デジ 


1 lOA 

6 

5 

3 

2 

1 

0 


ACK 

L/H 

D 3 

D 2 

Dl 

DO 

1 回目の ACK 

0 

0 

A 

B 

C 

D 

2 回目 

// 

0 

1 

El 

E 2 

F 

G 

3 回目 

// 

0 

0 


1 

H 


4 回目 

// 

0 

1 


2 

H 


5 回目 

// 

0 

0 


3 

H 


6回目 

// 

0 

1 


4 

H 


7 回目 

// 

0 

0 


1 

L 


8回目 

// 

0 

1 


2 

L 


9 回目 

// 

0 

0 


3 

L 


10回目 

// 

0 

1 


4 

L 


11回目 

// 

0 

0 

A 

B 

A’ 

B ’ 


トリガー A , B , C ， D ， EI , E 2, F , G =" Cr;Trigger ON 
=** I Trigger OFF 
n チャンネル 8 ビットデータ = nH 卡 nL 


タルモードではデジタルジョイスティックしか読むことはできません （X 
68000内の8巧5の PC 4 を切り換えるため)。 

3) アナログジョイスティックとの通信を度は4段階に切り換えること力< 
可能ですが，普段は最高速じしても'いてくピさい（遅くしてもなんのメリ 
ットもありません)。 _ 

ドライバ使用上のを意 

1 ) アナログジョイスティックはジョイスティック端子 I じ接続してくだ 
さい （2 は不可)。アナログジョイスティックとの通信中は割り込み禁止！ 
じなります。 

2) 割り込み禁止時間はた L 下のとおりです ( OTHERS はファミコンなどの 
場合です。ここでは関係ありません)。 



ATARI 

OTHERS 

最高速 

360- 500 

280- 420 

1/2 

650- 780 

500- 640 

1/3 

930-1070 

730- 870 

1/4 

1220-1360 

320-1060 


《 X 68000 は ATARI モードです 


ス 

ドル ル レ 
M 号 一 号ド 
モコ ま n をア 
グ S S S S ァ 
DC C ま C C フ 
ナ OD 高 〇 OD ッ 
ア I i TM*I IMA 

京 ♦! _末本本本 本本京 







































































0280 

0288 

0290 

0298 

02A0 

02A8 

02B0 

02B8 

02C0 

02C8 

02D0 

02D8 

02 巨 0 

02E8 

02F0 

02F8 


SUM: 

0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 


SUM ： FC 7C D4IF 81 E7 4E C8 


0380 

0388 

0390 

0398 

03A0 

03A8 

03B0 

03B8 

03C0 

03C8 

03D0 

03D8 

03E0 

03E8 

03F0 

03F8 


SUM: 

0400 

0408 

0410 

0418 

0420 

0428 

0430 

0438 

0440 

0448 

0450 

0458 

0460 

0468 

0470 

0478 


SUM ： 

0480 

0488 

0490 

0498 

04A0 

04A8 

04B0 

04B8 

04C0 

04C8 

04D0 

04D8 

04E0 

04E8 

04F0 


2E 

B5 

3A 

E5 

F5 

48 

10 

85 

F2 

lA 

6F 

B4 

02 

D8 

3D 

D3 


SUM : 

0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


C2 

7C 

00 

0F 

14 

Cl 

51 

CA 

3D 

FF 

BE 

46 

DF 

45 

EE 

FF 

F4 

08 

10 

2A 

00 

0A 

E9 

48 

80 

lA 

OF 

E9 

48 

80 

lA 

33 

4 0 

00 

08 

46 

70 

00 

10 

lA 

巨 9 

48 

80 

2A 

75 

00 

03 

32 

C0 

10 

lA 

E9 

48 

50 

80 

2A 

00 

03 

32 

C0 

10 

lA 

C9 

E9 

48 

80 

2A 

00 

03 

32 

C0 

D0 

10 

lA 

E9 

48 

80 

2A 

00 

03 

08 

32 

80 

70 

00 

4E 

5E 

4E 

75 

91 

70 

FF 

46 

DF 

4E 

5E 

4E 

75 

03 


SUM: 

0180 

0188 

0190 

0198 

01A0 


SUM ： 66 9F E0 AA 34 AD 65 09 2682 


0000 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM ： 

0080 

0088 

0090 

0098 

00A0 

00A8 

00B0 

00B8 

00C0 

00C8 

00D0 

00D8 

00E0 

00E8 

00F0 

00F8 


SUM ： 89 F2 F8 DB 7B 0F 83 48 


51 

67 

53 

FA 

81 

D7 

06 

BF 

6C 

9A 

90 

96 

F3 

51 

CD 

20 


0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


IOCS け F 2) の使い方 
in DO 丄三 $ F 2 

DLL = MD [0~2] 

他のレジスタは MD じよって異なる 
MD = 0 アナログジョイステイックデータを読み込む 
in ALL = ジョイスティックデータを格納するアドレス （10 バイト） 


+ 0 

DC.W 

Stick 

UP/DOWN 

+ 2 

DC.W 

Stick 

LEFT/RIGHT 

+ 4 

DC.W 

Throttle 

UP/DOWN 

牛 6 

DC.W 

Option 

UP/DOWN 

+ 8 

DC.W 

Trigger 



- H - Ha | b | a 1 b 1 a + ai | b + b 1 c | d | ei | E 2^ tart 1 select 

15 0 


out DO 丄= 0……正常なデータ 

- I ……データ受信に失放 


※スティック デー タは〇が左または上，255が右または下 
トリガーデータはビットが0で ON , I で OFF 
MD=I ジョイスティックモードの変更 

in D 2. W =0 . デジタルジョイスティックモード 

I ...... アナログジョイスティックモード 

—I . 現在のモードを調べる 

out 現在(設定前）のモード 

MD = 2 アナログジョイスティック通信速度の変更 

in D 2. W =0 ……最高速 

I ……1/2 
2……1/3 
3……1/4 

— I ……現在の速度を調べる 
out 現在(設定前)の通信速度 

※通信速度を最高速に設定した場合，アナログジョイスティックをリセ 
ットしないかぎり，遅い速度への変更は行われない 


リスト2 アナログスティック用ドライバ （ AJOY . X ) 


】 F 6 2 F 6 

200A4905FEF025D3 
68043083 FD 803766 

: FF0C12E9F 
•PF 0560466 


61B 0041100 F2009C 
6626000000 F 00740 

420EF00CC 9209686 
3150F003B7F034A1 


) 3技4 0 0 3【 


04150008 FACD2C4E 
02F795CFD1 320360 


• 4 B 0 6 B 0 6 


0。144 7 8000700700 
2040064 B776B06B0 


W F 7 0 0 7 • 


7 7 600 FE70t 
66600 F466* 


•0070 
> B 16 B 


00 5 89 F 4900808 C04 
80FC7FF1 00520321 

A0F30F 0003707007 
40F22F 6170606606 


*CF 024300 F7C37 

021300 7 A200FE3FE 
B 4637764900 F4224 

)c 0 0 F 5 F 
一 F 0 0 8 7 8 

】 0008E8. 
】 c 0 7 5 4 目 

3 3A0420F02AAC 0000 

4 703030 F 2218 BD 242 

4 072020400 D200F4F 
E 06000770665 B6F0F 

2 C30C050C 20412708 
B 35070703 F 3180 A00 

3 00000 E22D0E0E200 
0 良 00B047B606D6400 


F EEB2666D05 
8 2B41BBC12E 
D 


6 0690CE2209 
8 0100F 03203 


1 9FD9F000CA 
0 78778008 B2 

4 885880 1A01 
7 4504506420 

B C90A9A54C0 

5 0000027650 

E 6F00FAEF11 
1 6F06F24F66 

3 C49F4AF060 

4 F578A2F020 


0 2199802222222580 
0 4007004034444700 


■4604555400 


D CCC5C5240A111109 
E 6FF7F 73002 ccc 807 


IX 1111 lx ow 

c A 2070 7 0 C2A 999909 
B 31303007 CF 000000 

了 0 7 20200431222209 
A 360A0A0B 3477 7 700 

B 0209099438222208 
B 020EOE 3300000000 


D 0B 00000 
I 7600003 


B 4266660 
6 7 766660 


8 

0 


80808080808 
A 良只 ccdoeeff 

n 1* u 1 « 41 1A n ^1 tl ^1 11 
00000000000 


B 6 3 0 A 2 
3 3 41 D F 


2 A F 8 6 0 

4 F 0 c 0 1 

B F o 6 0 2 

5 F 0 5 0 1 

7 8 c 5 0 2 
D c 7 0 1 5 

7 7 2 0 8 6 
9 5 c 0 0 6 

0 6 0 0 c A 
1 0 115 F 

4 0 2 8 7 F 
F 0 1 0 6 F 

3 0 E 1 A 8 
0 16 c F c 

E 8 6 4 F 7 
0 61 F 5 


84C8F59A4D34EBDB 

FE4AFC1C59BAAAAF 

一 E 0 6 0 c 8 ( 

一 0 0 5 0 7 0 ( 

】 F 0 巨 710 产 
■004010* 

08A93EF6EC1C5A6A 
EDC600D0E 707000 F 

0 0 0 8 0 0 c 1 I 0 o1 0 1 0 F 
6666014000 A1000F 

CA23CBF 00796 CABS 
DDD677F00EE03F5C 

w F 2 0 0 0 0 0 ( 
w 6 B 2 7 0 0 4 《 

• D 0 9 2 5 0 4 《 

) 6 F 4 0 7 c F 〔 

0009050 E1F000F30 
66667 E640F200F00 


1* 11 11 41 1* IX 1* 11 IX 11* 1* <1 11 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


D3OA0000C1 900000 
9A 05000079 F 00000 

0 00 o 0 0 0 0 0 0 F 0 0 0 0 0 0 
0 \ 00000004000000 

050000000 A 000000 
0000000004000000 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o o 0 0 0 0 
0 0 0 0 o 0 0 0 0 3 2 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 o 0 o 00 0 0 o 0 0 0 

O4OA00O0P0O 00000 
0F 050000 Fo 200000 

0 0^ 0 0 0 0 0 0 p 0 0 0 0 0 0 0 
00000000 F 0200000 

50000000 F 8000000 
50000000 F 7200000 

一 F 0900000 
一 F 0500000 


4 E 巨 6E6E639B2BDEAB 
B 378899 AF0B6DC38A 


> A D 4 4 0 E 

2000000 EFCFE2B00 
00000004 F0F 44106 

_ A 0 2 0 0 5 

> F 0 0 4 4 7 

0 0 0 0 0 0 A 

0E26AE20EDC0D08E 
0BCCCCD0F 207004 F 

0 0 0 0 0 0 0 0 ド 0 2 0 0 0 0 ド 
00000000716270 E7 

0000000 D70C8C93F 
0000000 CE 004370 D 

0000000380050 A0C 
00000002470 E3204 


5 8F8ABD 86966 7103 
8 40D237E237B94DF 


424446364747 了 5( 


•04263606 5 7947 

0 05D0B009D70F7A0 
F 050242360626647 

0E 0732830993 EIF 
040445373634846 


が 


000F 9562 
00244437 


0 2 8 0 0 6c 
3 7 3 2 0 4 3 


4 000139061012 D0B 
2 002454273735045 


275FF6E63E4B 3201 
CFC8A6902A2BDD7D 


4- A 3 0 9 c 
9 A A 4 3 A 

0 0 0 9 18 
0 0 o F 18 

0 F F 3 0 2 
0 2 F 4 B 5 


0 0 18 0 1 
9 0 0 6 16 

4 c 0 0 c 8 
4 3 0 0 4-8 

4 F 1 0 4 3 
0 3 6 0 0 5 

o 0 1 c 0 A 
0 0 3 7 0 F 

0 0 F 0 0 6 
o 0 F 2 o 6 


► Z 弹川グラディウスってパズルだったんで卞力•。をりやないよな一.沿 If 去していたのに。 

化々木が一 （ 17 ) 巧玉お 
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strategy: 

move.1 a 5', packet 
rts 


巧り义 , 

=== rt = s = 


verg reg dl-d7/a0-a6 

try ： movem.l saverg,-(sp) 

move ， 1 packet(pc),a5 
moveq 雄 0«d0 
move.b .COMMAND,DO 
cmpi.b #$c ，过 0 
bhi CmdE わ 

lea CotnmandTable ( pc ) ,a0 

Is し w # 2, do 
田 ovea.1{a0/d0.w),a0 
jmp (aO) 


bra 
Exi t: 


cir.w 


do 


Return : 扣 ove.l packet,a5 

move.b d0,_STATUS_LO 
1s r.w #8,d0 

move.b d0,_STATUS_HI 
movem.l(sp 》 牛 ， saverg 

rts 

拿 ============================ 

* 巧巧ルーチン 


request header 


反 EC0RD_ し巨 NOTH 

equ 

la5) 

*byte 

し OGICA し _CODE 

equ 

l(a5) 

*byte 

COMMAND equ 

2<a5) 


»byte 

_STATUS_ し 0 equ 

3(a5) 


*byte 

STATUS_HI equ 
~RESERVE^AREA 

4U5) 

equ 

5(a5) 

tbyte 

♦Sbytes 

» Lnit 




SMB UNIT equ 

13(a5) 


♦ byte 

BREAK ADDRESS 
_BPB_POrNTER 

equ 

14(a5) 

*long 

equ 

18(a5) 

*long 

* media check 
MEDIA DISCRIPT 

equ 

13(a5) 

♦byte 

_ 反 ETURN_VA し UE 

equ 

14(a 己） 

寒 word 

♦ read/write 



GET DATA equ 

I3(a5) 


»byte 

TRANS ADDRESS 

equ 

14(a5) 

♦ long 

SECTOR 

equ 

I8(a5) 

18(a5) 

♦ long 

BYTECOUNT equ 


*long 

START SECTOR 

equ 

22(a5) 

♦ long 


RSVHEAD 

HEADER 


♦reserved header size 
♦header size 


dc.w $8000 

过 c.l Strategy 

dc.l Entry 

DEVICE.NAME ： 
dc ， b I JOY 

い 0 

ds.b RSVHEAD—HEADER 


♦device_header 

*2 I cooked mode, character device 固定 


»8 ★ここにデバイスを 


100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 
165 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 
SELECT 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 


MediaCheck: 

bra C 田 dErr 


BuildBpb: 

bra CmdErr 


Ndstrinput: 

bra Exit 


Output: 

bra Exit 


OutputVerify: 
bra Exit 


OutputStatus ： 
bra Exit 


- 入力 


CmdErr 
: N P U T 


Exit 

ホが[巧人力 


★ 6 ステータスチ j 


bra Exit 

★ 7 乂カバッファフラッシュ 


♦set status 00 


nputFlush : 

bra Exit 


★ 8 OUTPUT 


★ 9 OUTPUT 


• H VERIFY 


★10 ステータスチェック 


octriOutput : 

bra CmdErr 


CHECK DAT 

dc.b *Isimochi* 

IOCS 宝 F 2 

in d0.I=$f2 

dl.wrMD 

MD = 0 


ナログジョイスティックデータを巧み込む 
1= ジョイスティックデータを巧巧するアドレス { 10 バイト》 
w Stick Up/Down 

w Stick Left/Right 

w Throttle Up/Down 

w Option Up/Down 

w Trigger -I-|-|-|A| 目 lAMB'IA + A ， |B+B ， IC I D | E1 |E2|START| 


out d0.1=0 ••• 正巧なデ - 
- し •• データを fg じ失敗 


ジ 3 イスティックのモードを切りをえる 
d2.w=0.. .デジタルジョイスティックモー 

• •アナログジョイスティックモード 

• •現在のモードを巧べる 

が .1= 現在の（巧を前の）モード 


アナログジョイステイッ 
d2.w=0. ■ • « «ぷ 
.. 1/2 
.. 1/3 
.. 1/4 

• •巧在のホ度を巧べる 
d0 • い現在の（巧を前の 


クたぶ速巧のセ ': 


dl-d3/a0-a3 


2 

3 


6 

7 

8 
9 
0 
1 
2 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 
2 己 
26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 


37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 


SUM ： 

3C 

0B 

FB 

18 

E7 

CB 

D3 

75 88BF 

0600 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

06 

12 

0608 

00 

30 

00 

50 

00 

04 

00 

04 

88 

0610 

00 

CE 

00 

10 

00 

12 

00 

12 

02 

0618 

00 

3A 

00 

16 

00 

0E 

00 

06 

64 

0620 

00 

22 

00 

0E 

00 

0A 

00 

24 

5E 

0628 

00 

0C 

00 

0C 

00 

0E 

00 

lA 

40 

0630 

00 

0A 

00 

06 

00 

lA 

00 

2A 

54 

0638 

00 

08 

00 

6E 

00 

10 

00 

50 

D6 

0640 

00 

14 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

14 

0648 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0650 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0658 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0660 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0668 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0670 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0678 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

00 

90 

00 

08 

00 

6A 

00 

DA 4CFC 


: 2F 


1 AP O 

SUM ： 

lVjOO 

0580 

60 

0588 

55 

0590 

F5 

0598 

33 

05A0 

A6 

05A8 

D3 

05B0 

4E 

05B8 

97 

05C0 

4B 

05C8 

1C 

05D0 

EA 

05D8 

90 

05E0 

29 

05E8 

EB 

05F0 

90 

05F8 

70 



04F'8 


SUM ： 

0500 

0508 

0510 

0518 

0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 

0570 

0578 


112 Oh! X 1989.7. 


►いや一.ハードゲイスクは速いなあ一。 
はいったい雄なの？ 


ところで6 )1 み19ぺージのががにか,ている人物 
正た帳俊な （22) Xlturbo . X 68000神策川ぉ 


リスト3 アナログスティジク用ドライバ•ソースリス K 


シ T シ 
クツ Iクツ 
ク ツラ W ツラ 
ツカ エフ エフカ 
ェ成人 チア TT チア出 
チ作し T カスフ UU スフ L 
アの TU 入タツ PP タツ T 
化ィ Bcp« _バ TT _バじ 
巧デ PO N® テカ UU テカ〇 
巧メ BI1 がス乂00ス出I 

0123456789111 

★ ★★★★★★★★★★★★ 


t 8 f U h U 

ek u tuh itsp 
0 z c p uts r a u t 
i e b n pau e 11 u 
1h PI n 11 VSFO 
acBl ISFttttl 
iadrtrttuuuur 
1 tiltutuuppppt 
• idi c PS pptttt c 
己 : neuondnnuuuuo 
d elMBIINIIOOOOI 


l-e accccccccccccc 
-_k roddddddddddddd 

- c m 


亏フ 


一 4A1904D 2731411 


>eb84cbd 0000 


j 0 4 
)64 


CBD82B7A 0300 


1 3 巨 A2282D22E 21000 
D B 908898068888000 

u 

A 6ca 2232 IE 2222000 
D 4c 68898863888000 


)88880229888 


■ 7 2 B E C 
> 8 4 5 A • 


09006752 E70FD7 
262265684 B 2247 


7 0 
B 6 


> 0 E 3 2 8 5 

-25466b 


0 2 2 7 B 6 































































































_BPB_P0INTER,a2 

InitMain 

d0 

CmdErr 

la8t_addr,_BREAK_ 

Exit 


reg (aO) 

reg 2(a0) 

reg 4(aC) 

6(a0) 


♦port A 
♦port B 
本 port C 


= -12 

a6,#of8 
ar,-(sp 》 

#$0700, sr 
#_8255ADDR,a0 
#_REQOFF,_8255CTRL 
# REQUEST,~8255CTRL 


♦interrupt off 

*a0.1 二 8255 address 

本 request off 

♦request to analogyjoystick 


#5,d2 

of8(a6)»a2 


*d2.w 二 loop counter 
»a2.1 二 buffer address 

req_table(pc),a3 

»a 3 ， 1 二 requestriable 

# WAIT し OOP,d0 
(a3> 牛 , _8255CTR し 

(8) 

♦wait loop 

(16) 

♦request off 

し HBIT,_8255A 
d0,AnaJoy„4 

(12) 

(12/10) 

»if HIGH_level 

AnaJoy_e 

(12) 

*if time_out 

#_ACK 良 IT し 8255A 

(12) 


d0,AnaJoy_l 

(12/10) 

*if ACK off 

AnaJoy_e 

(12) 

♦if time~out 

8265A,dl 

(8) 


#$frdl 

け） 


dl 1 (a2 い 

(8) 

♦set data to buffer 

い HBIT,_8255A 
d0,AnaJoy_2 

(12) 

(12/10) 

*if LOW_level 

A 打 aJoy_e 

(12) 

*if time_out 

参 _ACKBIT し 8255A 
d0,AnaJoy_3 

(12) 

(12/10) 

♦if ACK off 

AnaJoy_e 

(12) 

>if time_out 

8255A,dl 

け） 


#$f,dl 

(8) 


dl•(a2)+ 

(8) 

*set data to buffer 

d2,A 打 aJoy_0 

(12) 


(sp)+,8r 


♦interrupt on 

ofs(a6),a2 


»al，l 二 buffer address 

10(a2)|d0 

#4,d0 

(a2)+,d0 

#4,d0 

(a2)+,d0 

d0,8(al) 


*set trigger 

#0,d0 
(a2 い， d0 
#4,do 

3(a2),d0 
d0,(al)+ 


»set CH0 

(a2)+.d0 
#4 , 过 0 

3(a2),d0 
d0,(al)+ 


»set CHI 

(a2)+,d0 

#4,d0 

3(a2),d0 
dO, (al}-f 


♦set CH2 

U2) + ,d0 
参 4|d0 

3(a2),d0 
d0,(al) 


*set CH3 

#O,d0 


♦not error 


pea ajoy_m8g 

dc.w $ff09 
addq.l #4,8p 

bsr Parameter 

tst.l d0 

bne InitPara 

move.w #$1f2•—(sp) 
dc-w $ff35 
addq.l が ， sp 
cmp.l #$00ffffff,d0 
bis InitExiat 

pea I0CS.F2 

move.w #$01f2,—(sp 》 
dc.w $ff 25 
addq.l #6,sp 


AnaJoy^e: 

moveq #-1,d0 
move.w (ap) 牛， 8r 

u 打 Ik a6 

rts 


CHANGE JOYSTICK MODE 


=0...de 乂 ital 
1 ， .，analog 
-1 ，， • check modi 


I0CS_F2: 

move 阳 ， i savereg ，— (sp) 

crop. w け ， dl 

bcc I0CSF2_err 

Isl.w #2,dl 

movea.1 I0CSF2_table(pc,dl.w),aO 
jsr (aC) 

bra I0CSF2_q 

I0CSF2_err: 

rooveq #— し dO ♦dS.i = 

IOCSF2_q: 

movem*1(ap)+,aavereg 
rts 

lOCSF い able: 

dc.1 GetAjoy,SetJoyMode,SetJoySpeed 
GET ANALOG—JOYSTICK DATA 


in al. 

out d0. 

—8255ADDR equ 
こ PC40N 
—PC40FF 
REQUEST equ 
REQOFF 
_LHBIT 
—ACKBIT 

_WAITLOOP equ 


buffer address 
error flag 

$e9a001 
equ $09 

equ $08 

~?じ40?ド 

equ _PC40N 

equ 5 

equ 6 

800 


♦PC4 on 
*PC4 off 


for joystick_ack (x2•2us) 


♦a2.1=parameter addr ， 

ADDRESS 

*if not error 

; ニニ = === = = = = = = » 

* か « 化巧み 
*JP 反 INT 

♦if parameter error 

»IOCS $F2 
♦_INTVCG 

♦ if driver が登巧されている 

»IOCS $F2 

♦ INTVCS 


319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 
336 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 


189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 
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out d 0 ， 1= now~mode 

etJoyMode : 

moveq #0,d0 

move.w joy—mode(pc),d0 


»d 0 ， 1 = old„mode 


b 扣 i SetJoyMode_q 

beq SetDjoy 

etAjoy: 

move.w 夕 1,joy—mode 

move•b #_PC40N,_8255ADDR+6 *PC‘ 

rts 

etDjoy : 

ci_r.w joy_mode 

move，b #—PC40FF,~8255ADDR+6 tPC ‘ 

etJoyMode—q: 
rts 

SET JOYSTICK SPEED 

in d2，w = 0...Maximam speed 

一 ..1/2 
• •1/3 
， .1/4 

minus...Check~speed 
d 0 ， 1 =now~3peed 


out 
etJoySpeed 


#0,d0 

joy_speed,d0 


tst.w d2 

bmi SetJoySpeed_q 


c 面 p.w #4,d2 

bit SetJspeed_l 


rooveq #3,d2 
etJ8peed_l : 


move.w 

d2,joy—speed 

moveq 

#_REQUEST,dl 

lea.l 

req_table(pc),a0 

tst.w 

d2 

bne 

SetJspeed 2 

moveq 

#_REQOFF,dl 

move ， b 

过 1,(a0) + 

subq * w 

#1,d2 

bne 

SetJspeed 3 

moveq 

#_R 巨 QOFF,dl 

move.b 

dl, (aO) + 

subq.w 

#l,d2 

bne 

SetJspeed 4 

moveq 

#~RKQOFF,dl 

move.b 

dl, (B0) + 

subq.w 

# し过 2 

bne 

SetJspeed 5 

moveq 

♦ REQOFF,dl 

Jspeed- 

5: 

move.b 

dl,(a0) 


»d 0 ， 1 =speed 
*if check~speed 
<if speed < 4 


etJoySpeed_q : 
rts 


WORK 

田〇过 e: 


ひ y_ 田〇过 e: 

dc.w 0 

oy_8peed: 

dc.w 0 

ni し flag: 
dc.w 0 


eq_ta 

dc. 


table: 


dc.b 
dc.b 
dc .b 
dc.b 
dc.b 


_REQUEST 
^REQUEST 
-REQUEST 
_REQUEST 
~ 反 BQOFF 
~ 反 EQOFF 


★ 0 

巧 巧 化 


nitializ 

tst.w 

bne 

: e : 

in 支 t flag 
Exit 

*if も 

なせし 

ないがみ 



s s 


t $ J J i t r 


• •arte V a 
k e s 8 n 0 r 

& 1 b t b 历 b 


A B c c 
5 5 5 5 
^555 


2 2 2 2 1st 
8 8 8 8 - f e 
こ - 一 ♦ o G 


yk e w e e e e • • 
0 n V • V V V V a a 
jio rooo oee 
Aim 0 m m m mil 
» t 


0*«4 1 • w *2 3 • w . 
leettq _tq e*ette Itq e，e a 
yvvyseeysee vdvydnqysee V d V r 
ooootbnotbn onootbeotbn o n 0 b 
J m mjbdbjbdb 扣 amjb 过 bjbdb roam d 


b wbwbwbwbw 

1 * w w • * w • • w • *w • a. 

• 6*b*be e を ’be e*b6 6 • b 0 e •ID 0 e k 
a VI *1• V V V 1• V V 1• V V 1• V V 1• V VIS 

e o 8 r 8 r o o o s r 0 0 8 r 0 o 8 r 0 0 8 r 0 ont 
1 mlolom mmlo 历 ml0 m ro10 m m10 ro mur 






































449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 
/NUL 
53 2 ： 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 


move.w 

bsr 

move ， w 
bsr 


joy_ 田 ode,d2 
SetJoyMode 
joy_8peed,d2 
SetJoySpeed 

#0,d0 


InitExist : 

movea.l d0,a0 
cmp.l ♦'Isi 


Isi 田， 8(a0) 
itOther 
c 田 p*l #>ochi ， ， - 4(a0) 

bne InitOther 


pea 
dc.w 
addq.1 
bra 

InitOther: 


addq.! 
bra 



InitPara: 
pea 

dc.w $FF09 
addq•1 #4,sp 


InitErr ： 
move.1 


,DEVICE_NAME 


A JOY ： 
bar 


SuperOn 

InitMain 


bit 

AJOYerror 

零 if error 

bar 

DeviceTop 


bar 

DeviceEnd 


move.1 

♦DEVICE_HEADER,(aO) 


bsr 

SuperOff 


历 ove.1 

last addr,d0 


sub.1 

♦DEVICE HEADER イ 0 


move ， w 

#0»-(8pT 

拿 exit code 

move•1 

d0,-(sp) 

容 keep length 

dc.w 

$ff31 

»_KEEPPR 


AJOYerror: 

bar SuperOff 

dc.w $ff00 

た ===================== 

DeviceTop: 

movea.l #$6800,aO 
lea.1 nu し 8tr»al 

DeviceTop—l: 

ve.b (a0)'f ,d0 
(al),d0 
DeviceTop_l 


c 田 p.1 
bne 

subq.1 
bsr 

addq，1 

tat,1 
beq 

move. 

btst 

beq 


»_EXIT 

== 二 == 乙* 

ssearch ad 过 r ， 


*if not 


♦ し &0 

BqualStr 

lltaO 


a0,d0 

♦0,dO 

DeviceTop—1 *if addr_eve 打 > retry 

000_0000_0010_0100,—11(a0) 拿 Char/IOCTRL disable/ 反 AWmode 


lea.l 

mov 色， 


-15 ( が） ,a0 
a0,nul 过 ev_addr 


rts 

DeviceEnd: 

movea.l 打 uldev_addr,a0 
DeviceEnd_l: 

cmp.l 参一 l,(a0) 

beq DeviceEnd~q 

movea.l (a0),a0 
bra DeviceEnd—1 

DeviceKnd_q ： 
rts 


device driver addr. 


EqualStr: 

movem.1 a0-al ， - (sp) 
EqualStr_l: 

田 ove.b (al い • 过 0 


beq 


cmp«b 

beq 


EqualStr~2 


(a0)+,d0 
BqualStr—1 


♦if (al)=I 

♦next char 


moveq #0,d0 
bra EqualStr_q 
EqualStr_2 ： 

田 oveq 妻一 l,d0 

EqualStr_q: 

5 田 ， 1(sp い， a0_al 



578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 


move.b* (a2) + , 过〇 


beq 

Parameter_q 

tif 

paraneter 

c 历 p，b 

beq 

#■ •,d0 

Para 田 eter_l 

♦ if 

• • 

cmp.b 

beq 

参 ’- •,d0 

Parameter 2 

«if 


cmp.b 

beq 

#V-,d0 

Para 田 eter_2 

♦ if 

、 r 


move.b 

beq 

(a2)^,d0 

Para 田 ete し e 


paraneter 

cmp.b 

beq 

♦ • ••<10 

Paramete し 2 

tif 

> > 

cmp.b 

beq 

*id ， ,d0 

Para の eterD 

♦ if 

> 过 | 

cmp.b 

beq 

* ， D',d0 

PararoeterD 

tif 


cmp.b 

beq 

fs' ,d0 

Parameters 

♦ if 

•s' 

cmp.b 

beq 

#»S*,d0 

Parameters 

♦ If 

• る ’ 


ParameterD: 

clr.w joy—mode 

bra Parameter. 


*8et Joystick—mode 


Parameters 



bar 

ParaNumb 


cmp. w 

#4,d0 


bcc 

P&rameter_e 

♦ if i 

move.w 

过 0,joy—speed 

拿 aet 

bra 

Parameter_l 



Parameter_e: 

moveq #-1 ,d0 
rts 


Parameter_q: 

moveq 参 0,d0 

rts 


P&raNumb: 

moveq #0,d0 
田 oveq #0, 过 1 

moveq #—1 ,d2 


tdO.l : 
*dl.w : 
»d2.w : 


number 

char 

first flag 



• dl 
ParaNumb_2 


d2 


tst，w 
bit ParaNu 田 b_l 

bra ParaNumb.q 

ParaNu 田 b_2: 

moveq #0,d2 

sub.b *'0，,dl 

bit ParaNu の b_q 

cmp.b #9,dl 

bgt ParaNu 田 b_q 


addq. 


♦ I,a2 


♦clear fir8t_flag 

,if < >0, 
tif > 'S* 

*lncre 田 ent addr. 


mulu 参 10,d0 

add，l dl,d0 

cmp.l #$ffff,d0 

bgt P 包 raNu 田 b_e 

bra ParaNumb 胃 1 

ParaNumb_e: 

田 oveq #0,d0 

ParaNumb_q: 
rts 


CHANGE SUPERBISER MODE 



-Up) 

$ff20 

#4,sp 

d0,88p_buf 


ssp—buf(pc) ， - (sp) 

$ff20 

#4,sp 




ssp buf: 

dc.l 0 

la9t_addr: 

dc，l Break 

nuldev addr: 
dc.l 0 


•NUL 


PARAMETER 
• = parameter addr. 




Parameter ： 

田 oveq #0|d0 

tst«b (a ろ ） + 

beq Para 田 eter_q 

Parameter^! : 


拿 if non parameter 



13,10 

■ANALOG JOYSTICK DRIVER for X68000 version 1.00*,13,10 
•Copyright 1989 SHARP Corp. ■,13,10 


« 用を : AJOY [<option>lM3,10 
<option>'•13 •10 

/D デジタルジ百イステ 


/Sn i| な速 S を指を I 


ックモ - 
ます。 （ 0 - 


ドで运 » します， 
3 :無指をの時は 


AJOY. X はすでじ畳 « されています！ 

I 〇 C S け F2) はすでじな用されています ! 
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BASIC 


X- 己 ASIC ブロクラミンク調理実留 （ 1) 


ブロクラミンかの招待 

I 之 umi D 曰 isuke 泉大介 

先月の予告を見て仪巧お待ちかねの読者も多いでしよラ。いよいよ泉大か氏による X 
-己 ASIC の入門講座が始まりまず。 X 目邮邮を手にしたからには，その素晴しい機能 
をフル活用しなければ損といラもの。初/じ、者の人たちもぜひ挑戦してください。 


X 68000 は実に多彩な能力を持ったコンピュータで 
す。6力‘色を超える色を表示できるグラフィック。 
ステレオで響く FM 音源。自分で作ったキャラクタ 
を自由に表示できるスプライト。をの高い能力は， 
数々の傻秀なアプリケーシヨンプログラムを生み化 
し，日夜私たちを楽しませてくれています。 

8 ビットパソコンが時代の主役だったころには， 
「欲しいプログラムは自分で手に入れる」のがあたり 
まえでしむ。自分で作る，あるいは雑誌に載ってい 
るのを打ち込む。をして絵を描いたり音楽をしたり 
ゲームに興じていむのです。 

をの中で私が得むのは「プログラムをかる面白さ」 
です。 コン ピユータはプログラムによってさまざま 
な機能を果たす マシンに 変身します。あるときはゲ 
ーム マシンで あり，あるときは 楽器で あり，まむあ 
る！：きは筆やパレットになります。これはほかの機 
械にはない大きな特長 L いえるでしよう。プログラ 
ムを作るということは，自分専用の機械をひとつ作 
り出すのと同じ意味があるのです。をして，これこ 
を私がプログラミングに感じている一番大きな魅刀 
でらあります。 

X 68000 のシステムディスクには，自分専用の機械 
に変身させるための道具， X - BASIC が入っていま 
す。 X - BASIC を使って，自分専用のマシンを生み 
化す楽しみを，マシンを自分の意のままに操作する 
踞酬味を味わってみてください。 


X 书 AS にの起動 


システムディスクをドライブに差し込んで電源を 
入れると，ディスクの中身をビジュアルに表示した 
グラフィックが画面に現れます（かページ図1)。こ 
れがビジュアルシェルです。ここではディスクの中 
身を簡単に操作することができるようになっていま 
す。大きく開いているウィンドウの中のらのはアイ 
コンと呼ばれ，ディスクに入っているらのを表して 
います。図2にをの例を挙げました。 1) はファイル 
を， 2) はディレクトリを示しています。 

ファイルアイコンは本のようなもので，大きく 2 


種類に分けるこができます。ひとつはここで奠巧- 
できる！) の， もうひとつは英斤できなぃものです。 

をの見かけ方は簡単。マウスを動かしてマウスカー 
ソル（画爾に化てぃる矢印）を 1) のアイコンに重ね， 

左ボタンをダブルクリック（素 •¥ •く 2时押す）すれ 
ばぃぃのです。実斤できる場合はすぐ'ディスクが動 
き始めます力す，をうでなぃ場合は「このファイルは 
実れ‘•できません」とぃうメッ七ージが表示されます。 

図1に表示されてぃるアイコンでぃえば， HUMAN . 

SYS は英斤できません力;'， COMMAND . X は奠斤す 
ることができます。 

2 ) のディレクトリにマウス カーソルを 重ねてダブ 
ルクリックをすると，図2のように新しぃウィンド 
ウが銷きます。ディレクトリとは中にファイルや， 

またさらにディレクトリが入ってぃるホルダーのよ 
うなものです。ファイルを本にたとえるならディレ 
クトリは本棚だとぃえるでしょう。 

X - BASIC は 「 BASIC 」( X-BASIC ver .2.0 の場 
合は 「 BASIC 2」） い、うおのディレクトリに収めら 

れてぃます。まずこのアイコンをダブルクリックし，この，ディレクトリの中じさ 

ウィンドウが開し、たら BASIC . X をダブルクリック るょぅな醒を階層ディレク 
すると X- BASIC が起動します。 トリ構造（または単に階屠構 

- 造）といいます。もう皆さん 

X - 日 AS にでマシンに命令を発ずる 


まずは簡単な例^：して， 

2 + 3 X 5 

を計算してみましょう。 X 68000 には OPT . 1キ ー 
OPT .2 キーを同時に押すと現れる電卓があります力;'， 
これは演算子の傻化順位などは無視し，入力されむ 
とおりに計算を巧•います。ですから上の式をこの電 
卓で計算しようとすると， 

3 X 5 + 2 

1 自分で式を変形してから計算しなければなりませ 
ん。これはちょっと面倒です。式がさらに複雑にな 
り，カツコがつく ^もうどうにもならなくなります。 

X - BASIC では上の式ををのまま実斤するこ力 3' 
できます。キーボードから， 
print 2 + 3*5 
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図 2 アイコン 


I) 


2) 

J==3-| 


と打も込みリターンキーを押すし X - BASK ： はす 
く、'さま計節をし，答えを,中,します。式中の‘*’は乘赏 
を怠味します。ついでにいう！：‘/’は除寶です。 

ぶの城についている 「 print 」 は「おがし 4 •さい」 
という BAS にの命令です。つま0前の例は， 

2 + 3X5 を計質し，答えをぶぶしなさい 
と コンピュータに 命令を V •えたことに。ります。 を 
うです，今，をさんはおかのでで X68000 に命令を 
^/•えむのです。 X68000 は命令に忠'尖に応えてくれま 
し たか。 


チェック I 


print 〔式〕 

式の答えを計算して表示する 


いろいろな数の種類 


をれでは，むっといろいろ4•，汁常をさせてみまし 
よう。 カツコを つけて， 

print (2 + 3) *5 

ではどうでしよう。 25 とも J ;- されますむ。では 
print 1/3 

はどうです力>。「0.333:巧…」 t ぶ小されれば OK 4‘ 
のですが，なん！： 「0」とお小されてしまいます。 
「4•あんだ。悠数の, n •劈:しかできないのか」なんて， 
V •か点しないでください。じつは X BASIC は，ぶ 
の111に倦数しかをまれていなければ， A を体を乾数 
で,!1•賞;するようになっているだけなのです。 した力'; 
て， 

print 1.0/3 

のように•部に'尖敕を使ってやると，ぶを体が乂敕 
で, n •常されるようになり，柳がしむ答えが水まるよ 
うになります。これは,汁算を少しで!)速くしようと 
するむめです。-般に備数の, n •節のほうがぶ敕の补 
なより削中.で， r 汁なにおする I 则リもおくむります。 


のほか，数のうしろに‘持’をつけるん法があります 
前の例は， 

print 1/3# 

と常くこともできます。今健は 3 を嗅;数にしてみま 
しむ。 



このほか X - BASIC では2進数，8進数，16進数， 
そして义字型の数と，さまざまなタイプの数を扱う 
ことができます。これらについては化てきたときに 
をの徘 I 叟紹介することにしましよう。 


便利な小物入れ「変数」 


図1ビジュアルシェル 


X-BASI じでぶ数を使うには，小数点を使うん'ぶ 

図3ディレクトリのウインドウを開く 


，汁なをむっているし数をちょっと化ってわきむ 
いこ^があります。 

むとえば，人夕の灾験レポートなどには「舰ぶか 
らが^れた姑ホには+ n の煎差がある」なんて化釈 
をつけなければむりません力 f ， この煎を t いうのが 
曲おです。まずをデータの、ドち)を求め，かに個々の 
データと、ドもが I; との差を水め，をれぞれをむ乘して 
沾しなわせ て、 ドぶ根をとって……，とぶにが削な,汁 
算をしなければなりません。をのむびに平も飢をポ 
めるぶをキーボードかし:> 入れていむのでは，化がす 
ること前けかいです。 

この例は 極端! からしれません力 f ， 1じ脱の 菲 ： i;t を攸 
っていてメモリキーを化うこ^は少なくむいでしょ 
う。义数とはこのメモリキーのよう。ものです 。X 
- BASIC では，まず数を入れてわくむめの「靴」を 
川なし，次にをの節に数をしまうというぶ法で化 111 
します。 觀は どんな数を入れる節‘ なの 力 >， 觀の^^|刖‘ 
は M 4 •のかを指•ぶしてかります。鞍数を入れる「 a 」 
というがむら， 
int a 



鹽國 

肅1^^ 
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英数を入れる 「 b 」 い、う賴なら， 
float b 

と命令すれば，それぞれの箱が用意されます。 int は 
饒数を意味する integer の略， float はコンピュ ータの 
世がで菜数を表すときに使う「浮動小数点」の「浮 
動」を表してぃます。 

賴の中身を見るには，さきほど使った 「 print 」 を 
使ぃます。 
print a 

とすれば a の箱の中身が表77ミされます力す，箱を川這; 
しむし白;後は0が入ってぃることになってぃます。 I 叫 
间に〇と表みされま したか。 


チェック3 

int a : a という名の整数を入れる箱を用意する 
float b : b という名の実数を入れる箱を用意する 


觀が川惹できたところで，次に賴に数を入れるん 
法です。これは‘=，を使います。数学では「等しい 
い」という意味に使われます力；， X - BASIC ではこ 
れで「箱に数を入れる」という意味に备なります。 
int a 

a = 1+2+3+4+5+6+7+8+9+10 
で，输 a には1から10までをおしなわせた答えであ 
る55が人ります。 
print a 

としてみましよう。55とぶ巧されました力‘。 

では次に， 
a = 1材/3 

としてみましよう 。 print a を英がする^「0」ぶ 
示されましむ。け/3 I ：いうぶの答えは实数になり 
ますが， a は整数なので，答えは小数部分を切り離 
し悠なに'变換されむわけです。 

さてここで問題です。 
float b 
b = l /3 



は a と b の2つの鞍数を入れる箱を lir 怠し（嫂数け！ 

意したいときにはこのようにできる），をれざれに数 
を入れ，最後に婆!数同： L - を足しています。こうする 
し變数の中身 I り11:を化し算することができるので 

「変数はすでに宣言されてい 
ます」 という エラーメッセー 
ジが出る場合は，一度 " clear " 
(変数宣言を取り消す命令）を 
実斤してからやり直してくだ 
さし、。 

しさがいくぶん轄減されるというょ〇のです。 X-BAS 
1 C のいいところは，このような変数をいくつで UIJ 
意してゎけるというこ t です（もちろん無限に使え 
るわけではない力':，化りなくなることはまずない)。 

また， 
a = a + l 

i ： すれば， a に1を加えむらのが新しい a の做とな 
って式の左ぶに入ります。つまり 「 a を1人きくす 
る」作業というわけですね。 


す。脚晒には「30」とお示されます。前川の誤垄を 
ホ i める煩わしいイ1;業ら， 
float heikin 

heikin =(1.85 + 1. 84 + …… + 1.86)/10 
で' heikin い、う変数に平み値を入れてわけば，頰わ 


の結果はどうなるでしよう。まむ，どうしてをうむ 

るのでしょう。考えてみてください。 XHBASIC の2つのモ—ド 


チェック4 
唆数〕=〔式） 

変数に式の答えを入れる。このとき型が変換 
される 

これまでは数を使っむぶしか化てきませんでしむ 
が，数のほかに変数をぶの中に使うこもできます。 
int a , b 
a =10 
b = 20 
print a +b 


ここ までで， 巧さんは X 680()0 にいろいろ。命なを 
するこ^ができるようになりました。引•算させ，变 
数を用意し，をの'変数に数を入れ，をしてそれを計 
篇の中で使う，といったことです。キーボードから 
命令を巧ち込みリ ターン キーを抑すこの方化を，ダ 
イレクト モード （ I が复モ ー ド）といいます。 

X - BASK ： にはこのほかじプログラムモードがあ 
ります。プログラムモードは，これまで1つひとつ 
与えて実れしていむ命令をまとめてやらせようとい 
うものです。命令をキーボードから入れる L きに， 
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今月出てきた命令たち 

それぞれ，どんなふうに使う 
か理解できましたか 
print 
int 
float 
list 
run 
end 
renum 
save 
files 
load 
new 


をの命令を何恭卜いこを:巧してほしぃかを，次のよう 
に頭にを号をつけてお示します。 

1 float a , b 

2 a = 3. 1415926 

3 b = 10 

4 print b * b 木 a 

5 end 

恭号と命令の問にはスぺースを入れてくださぃ。 
こうするし X - BASIC はプログラムモードだな， 

L 判断し，入力されむ命令を覚えます。ここで， 
list 

と入れてリターンキーを押すし X - BASIC は'なえ 
てぃる命令を晒而に表示しますので，入如しむ命令 
がもやん^覚えられてぃるか礎謀してみてくださし、。 

このようにして党•えさせた一連の命令を英がする 
には， 「 run 」 とぃう命令を使ぃます。 run はおをさ 
れた顺に命令を顺次'ぶむし， rend 」 とぃう命令を]^ 
つけむところで尖り•を終丫します。[•.の例では5聚 
N に end がありますので，ここで英む-は系を J ’ です。 

このように'尖:む顺がをおをしてがも込んだのが 
X - BASIC のプログラムです。ぶれ顺がをぶす数卞 
はそれぞれのむにつぃてぃますので，これを巧がミ的 
に「むを巧」とぃぃます。「プログラムは。•ホ V の小 
さぃ I 帕にぶれされる」ともぃえるわけです。ですか 
い ずつ人きくむってぃく必紫は。く，。•が VJ •は通 
伴;10ホわきにつけられます。をうするとプログラム 
の途中に新しぃ命令をぶ加する t き便利ですから。 

X BASIC にはむす巧-を10番わきにつけ巧える命 
令があります。 
renum 

と命令をみえて， list 命令を次むしてみてくださぃ。 
次のように，きれぃに飛み がつ ぃむでしよう。 

10 float a , b 
20 a = 3. 1415926持 
30 b = 10 
40 print b 本 b 本 a 
50 end 

list 命令で刚师にぶぶし たプロ グラムは， カーソル 
をも I 山に移動させて修 I にすることが可能です。まむ 
り•ホ号20の巧をまるご t 嗅!吏したければ， 

20 a = し"421:巧り 

のように入んすると，20りの内容はこもらに义也さ 
れます。まむ1けが i しむぃときは，をのむ‘•が•パ•だけ 
を入れてリターンすると削除されます。 


チェック5 

ブログラム作成には行番号に続けて命令を入 
れる 

list プログラムを画面に表示する 


run フログラムを実斤し， end 命令で終 
了する 

renum 行番号を 10 わきじつけ直す 


プログラムの保存 


これで瞒単な計常をがうプログラムができましむ。 
しかし，せっかく作ったプログラムもをのままでは 
電源を切ると同時に消えてしまいます。をこで，次 
はプログラムをディスクに保がしてわく命令です。 
save "〔フアイルお r 

と巧ち込んでリターンすれば，プログラムを〔ファ 
イル名）という前でディスクに保ができます。 X - 
BASIC では义ず列はダブル クオーテーションマーク 
でく くって表します。ではたほどの計なプログラム 
を 「 myprogj というお前でががしてみましよう。 

save ‘‘ myprog ’ 

これでリターンすれば OK です。 

こうしてディスクに化がしむファイルを説み込む 
には 「 load 」 という命令を使います。 load する前にまず， 
files 

と入んしてみましよう。これは今ディスクにどんな 
ファイルが人っているかを•就ぶ示する命令です。 
さて，化がしむプログラムのお前があります力 ’。 「my 
prog . bas 」 という！ 0 のがあれば OK です。 X - BASK ： の 
プログラムを化がすると，ほかのファイルとド;別す 
もためフ了 A 八'/、 の i が多に 「. bas 」 が村-化 I されます。 

ファイルをディスクにががしむら， X 68000 が今'裁 
えているプログラムはぶしてらかまいません。プロ 
グラムを消すには 「 new 」 I ：いう命令を使います 。 ne 
W しむあとて’ list を'尖行•してみてください。なにも 
袭示されませんむ。 

では，ががしむプログラムを説み込んでみます。 
まず files 命令で化がされているファイル^^ 1 をお示し 
ます。次'に力ーソルをカーソル移動キ_で 「mypro 
g . bas 」 とぶ小されているむのれ頭に移動させ，をこ 
で load とがも込んでリターンキーを押せば 「mypro 
g . basj 力;'読み込まれます。 list コマンドで裝みさせて 
みてください。 


チェック6 

files デイスク巧のファイル名を表示する 

save "name" フログラ厶を name.bas という 
名前で保存する 

load "name" name.bas というブログラ厶を 
読み込む 

new プログラ厶をメモリから消去する 
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今月のおまけ 


リスト1を見てください。これはスプライトを使 
っむ簡単なプログラムです。内容をわわざっばに説 
巧してわきましょう。プログラムの詳細は，今月は 
わからなくて^構いません。 

60000斤 U 降がスプライトを定義している部分で， 
ここでは3つのスプライトを定義しています。プロ 
グラムは スぺースキー を押すごとに，40斤から80巧 
でこれら3つのスプライトを順に表示していきます。 

3つのスプライトは図4のようならので，円の中 
に棒が通っているようなおをしています。少しずつ 
凹転しているので，これらを順次表示すればあたか 
も凹っているように見えるのです。スぺースキーを 
押しっぱなしにすれば凹転が速くなります。 

スプライトを'左義するところが曲‘倒ですわ。奠は， 
これは息接入刀したものではありません。厳後に X 
-BASIC の能如紹介をかねて，システムデイスクに 
入っているスプライト定義ツー ルを 使ってみまし よ 
う。 


X - BASIC で何ができるか 


サンプル プログラムは 「 ETC 」（ X 68000 ACE シリ 
—ダの場合は 「 ACE 」， 初代は「粗,袋」）というディ 
レクトリに入っています。まず， 
files "a : ¥ etc ¥ 本 . 本，， 
t 入九して， ETC ディレクトリに入っているファイ 
ルを表示させてください。ディレクトリの名前に続 
く 「¥*.*」はディレクトリ内のファイルを表示さ 
せるときに使片 i します。表示されむファイルのなか 
から 「 defspt 00 し bas 」 を load 命令で読み込んでく 
ださい。プログラムの奠巧は run でしたね。 

run するし鼓ネ刀に使い方を説明するかどうか尋 
ねてきます。説明が必嬰なら 「 y 」 を押してくださ 
い。説明が終わると画面にはスプライトの情報や現 
かの色などの情報が表がされます。載初に 「 init 」 を 
ダブルクリックし，次に 「 clear 」 をダブルクリック 
すると準備終了です。 

では，使い方を簡単に紹介してゎきましょう。基 
本的4•使い方は，画面右上に表示されているパター 
ン作成エリアのをに並んでいる16色の中から好きな 
色を選び，パターンを作成して，画面左上に表示さ 
れているパターンー K の好きな場所に貼りつけると 
いう手順になります。好きな色の上で，マウスの左 
ボタンを押すとをの色が選択されます。マウスカー 
ソルをパ ターン作成 エリアに 移し，好きな場所でマ 
ウスの左ボタンを押すをこに選択した色が貼りつ 


きます。 

作成しむパターンをパターン.一覚に移すには， 

「 put 」 をダブルクリックします。マウスカーソルを 
パターン•一覧に移すと，力ーソルの形が四角形に 
《わります。これを移動させ，好きな場所に持って 
いってマウスの左ボタンを押すと，パターンがをこ 
に入るわけです。 

図4の3つのパターンをスプライト0，し2に 
を義してみてください。をして 「 save 」 をダブルク 
リックすると， 

广1 • バターン 2 • パレット」 

と聞いてきます。「しを選ぶし今度はファイル名 
と保存するスプライトの番号を聞いてきます。ファ 
イル名は 「 move , bas 」， スプライト番号には〇〜2 
と答えます。これでスプライトを義が保存されまし 
た。 rend 」 をダブルクリックすれば終了します。 

では 「 move , bas 」 を load してみましよう。どう 
ですか，プログラム1の10けと，60000巧 ia 降ができ 
ているでしよう。10行の最後には「： end 」 とありま 
すので，力ーソルを「：」の h に移し，スぺースキ 
一でこれを消し，リターンキーを押します。をして 
20 巧から100巧を補うだけでリスト1のプログラム 
と同じものができあがります。 

どうです力>， X - BASIC を使えば 「 defsptoo しのよ 
うな便利なプログラムが作れるのです。なかなかた 
いしむものでしよう。 


プログラムの拡張(あるいはいたずら) 


リスト1の60行には 
i = (i + l)mod 3 

L いう命令が入っていますね。この3を4に代えれ 



翁 end 
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図4スプライトパターン ば， 4つの スプライトを顺次表水-させることができる 

ようになります。6つくらいのスプライトを使って， 
人が歩いている^ころを作ってをれを順次表示する 
など，いろいろ遊べるでしょう。楽しんでください。 

さて，今りはこれで終わりです 。X BASIC を終 
わりにするには 
system 

という命令をがち込みます。ビジュアルシェルに喻 
りましむむ。ではまむ来:巧わをいしましよう。 


リス K 1 サンプルプログラム 


10 spritepattern() : sp_disp( 1 ) 

20 int i 
30 i = 0 
40 while 1 

50 spmove(0, 100,100, i ) 

60 i = (i +1)mod 3 

70 while ( inkey$(0) <> " " ) ： endwhile 

80 endwhiie 
90 end 

100 /本 

60000 func sprite_pattern() 

60001 dim char c(255) 

60002 c={ 

60003 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HE,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0• 

60004 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60005 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60006 &H0 , &H0 , &HF, &HF, &HF, &HF, &«!?, &HF , &HE , &HF , &HF , &HF, &HF , &HF , &H0 , &H0 , 

60007 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60008 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF, &邮 ，&HF,&H0, 

60009 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60010 &HE , &HE, &.HE, &HE , &HE, 左 HE , &HE , &HE , &HE , &HE , &HF , &HF , &HF , &HF , &HF , &HF, 

60011 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE, 

60012 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60013 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60014 &H0,&HF,，&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60015 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60016 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60017 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60018 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HE,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 

60019 } 

60020 sp_def(0,c) 

60021 c=T 

60022 &H0,&H0, &H0, &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60023 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60024 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60025 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60026 &H0,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60027 &H0,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60028 &HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60029 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE, 左 HE,&HE,&HF, 左 HF,&HF,&HF, 左 HF,&HF,&HF, 

60030 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60031 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60032 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&H0, 

60033 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&H0, 

60034 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60035 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60036 &H0,&H0,&H0,&H0,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60037 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 

60038 } 

60039 sp_def(1,c) 

60040 c={ 

60041 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60042 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 左 H0,&H0, 

60043 &H0,&H0,&H0,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60044 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF, 左 HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60045 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE, 左 HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&H0, 

60046 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&H0, 

60047 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60048 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60049 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF, 左 HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60050 &HF,&HF,&HF, 色 HF, 左 HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60051 &H0 , &HF , &HF , &HE , &HE , &HF , &HF , &HF, AKF*, &HE , &HF , &HF , &HF , &HF , &HF , &H0 , 

60052 &H0,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60053 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60054 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 左 HE,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60055 &H0,&H0, 狂 H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 左 HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60056 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 

60057 } 

60058 sp_def(2,c) 

60059 endfunc 
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MZ- 巧 00 

MIDI 入門 

旧） 


MIDI のインタフェイスボードは作った 
ものの，これを利り j するためのソフトがな 
ければ訴になりません。そこで今凹は MID 
I システムの中心となるドライバ， MML 演 
奏ルーチンを発表します。 

では，とりあえず入九方法です。これら 
のプログラムは BASIC-M25 J •.で動作させ 
るようにしています。ホ順は， 

CLEAR &HA000 

で マシン 語ェリアを縮が，^しらメモリが 
不足するようなときは NEW ON 命令を类‘ 
巧してください。これはプログラムの起動 
時む同様です。次'に MACINTO C などの 

マシン語入: /J ツールを使ってリスト1 la 降 
を入力していきます。むだし，リスト 4 は 
MACINTO-C とアドレスが熏なりますの 
で，アドレスをずらして入九してください 
(たとえば， AOOOh から入力してをのまま七 
ーブし，口ード畔に BOOOh に読み込むよう 
にネ旨をする)。 

入力しむらすべてをまとめて， AOOOh 力‘ 
ら巨 CD7h までを奥む番号 EOOOh で七ーブし 
ます。ファイル名は一応， "PLAYER.X" 
としてゎいてください。 

開発は‘‘ SWO 民 D’’ の民 EDA k でがいまし 
た。今 I り I はオブジェクトプログラムのみで 
す。ソースプログラムは米巧描臟の于をで 
す。 

I るプログラムの説明 

をれでは，今1日]のシステムの概要を説明 
していきましよう。このシステムは， MIDI 
データを実際にボードと通倍するプレイヤ 
一部分，をして MML で記述さ れたデータ 
を内部フォーマットに変換し，プレイヤー 
に渡すマクロ部々から構成されています。 
ドライバ自体はプレイヤー， ユーザー イン 
タフェイスはマクロというわけです。 


MIDI ドライバ良 MML の制作 

MZ - 巧邮 MIDI システムの中瓜は専用 MIDI ドライバと高機能 M 
ML でず。楽譜に表現される情報， MIDI 楽器での実際の演奏状況 
にお実で高感度な仕様になっていまず。 MZ - 巧邮ユーザー W 外の 
Nakata Hiroaki 方にち参考じなるのではないでしよラか。なお，このプログラム 

中田普明 を使用ずるためには日月号の MIDI ボードが必要でず。 


MO ドライバ 

まずはドライバ本体です。 

PLAYER ( MIDI シーケンサ） 

ブログラ厶アドレス EOOOh 〜 ECD 7 II 

実行アドレス EOOOh (ネ刀期化） 

滿奏時に割り込みによって利 W されるプ 
ログラムで，演萎を実む•します。内容とし 
ては， MIDI 制御，通常の発音関係（音程， 
音お，音量）のほか2穗類のアク七ントや 
スタッカート，テヌート，タイなどの臨時 
記号へのが応や，音程を補正する調号の指 
'去，キーシフトなど，リピート，フェード 
アウト&リピート，1括弧2巧弧 ，ダカー 
ポ， ダル七ーニ ョ，トウコー ダ，フイー木 
などの繰り返し闊係なども，この段階で化 
现するように設計されています。 

楽譜に記述できるらのはたいてい（表情 
記おは除く）奠現できるようになっていま 
す。たとえば，楽譜では音符に#や k とい 
っむ局所的な音精を化が記述されることが 
ありますむ。こういったものはをの小節の 
だけで有さ力になるものです。ふつうのシス 
テムでは人閒が判 I 祈して絶が的な靑鞋で M 
ML 化していかなければなりません力;'，こ 
のシステムではこのような臨時記号ををの 
まま記述できます。をのむめに範脚を指を 
する小節線を用意してあるのです。これは 
必叟がない部分では人れなくてかまいませ 
ん。 

音堂指'去などでは mP (メゾピアノ），ザ（フ 
オル テイ シモ）といった間接的な袭現ら 口 f 
能です。こういった^のだと聞一的なもの 
しかできないようにも思われます力;'，をれ 
ぞれの強度は場をに応じて自由に'去義でき 
ますので，うまく使えば楽譜をのままの入 
>0や省データ化につながります。 


まむ， MIDI 楽器ではピッチベンドなど 
を使うこいこより，装現に幅を持むせるこ 
とができます力':，姐常の MIDI システムで 
はこのようなものを扱う^データが黃火に 
増加してしまぃます。これらの情報は瞬閒 
瞬間の音程を移量を記述したものですから， 
これら当がでしよう。をこで，このプレイ 
ヤーではベンドやモジユレーシヨンのをイヒ 
を一をの闡数のように扱ぃ，ネ旨をしたカー 
ブにあわせて変化させるようにしてぃます。 

をのほ力‘，クレシェンド/デクレシェンに 
リタルダンド/アッチェレランドなどのリア 
ルタイムでの音敦を化，テンポを化などに 
ら问様にが応してぃます。 

メモリ費里について 

トラックデータの保存に使われるメモリ 
は1ブロック単位で’確がされてぃきます。 
このとき OPTION SCREEN 义で髓保:され 
たフリーの G-RAM があればこもらを俊た 
的に使) tj します。 

よって， MAC 民 0 の使用中は特に禁止は 
してぃませんが OPTION SC 民 EEN 义は案 
巧しなぃほうが無雛でしよう。トラックデ 
ータを破壊した場な，演奏中に幕をするこ 
とがありますから。をれから使えるメモリ 
を屬:ですが，これはプログラムでは1トラ 
ック当たりヮーストケースで約 31 K バイト 
で，をトラックあわせて約 255K バイトま 
で可能となってぃますから，民 AM&G-RA 
M を增設して NEW ON LOPTION SCRE 
EN を駆使すれば，かなり人規模な曲がお 
奏可能なはずです。 

ALL NDTE OFF の出力じついて 

このプレイヤーでは原則としてあるチヤ 
ンネルのノート（音符）がすべて OFF にな 
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表 1 内部 データコー ド 


プレイヤーへの演奏データはメモリじた(下のコードで記述する。 

1. 発音関係 

発音 


休巧 

アクセント 


比率関係 


次の音符に巧 
して斤われる。 


キーナンバー(日（00卜〇~127 (7 Fh ))+ 長さ引 O (01 h ) 〜255 
( FFh )) 

※キーナンバーは MIDI じ出力するコードと同じ 
EFh + 長させ，り一巧 5) 

80 h アクセント 1 (マクロでいう" A ") 

81 h アクセント 2( マクロでいう" 

一値のを義じついては"を義関係"参照のこと 
88 h スタ ッカー ト 
8911テヌート 
8 Ah タイの出る音符 
8 Bh タイを受ける音符 
90 H + n (0~7) 比率 

キー オンしている長さを音符の長さの节じする 
CAH + n (0 〜 7) スタ ッカー トのときの比率の指定 

S . ウェイ h 関係 

ウェイト EOh + 長さが O (01 h )~255( FFh )) 

※ポリ フォ ニック制御のため（発音）ではウェイトしない 
ので必ずイま用すること。 

EIh (ウェイト）で長さが 256(100 h ) のウェイト 
E 6 h + 長さ（卜 65535) れが 次の（ウェイト）じ入ったとき 
じ（長さ）のみだけすベてのトラックのカウントを中止す 
る。ただしクレッシェンド，ピッチベンドなどの処理中 
のものは，そのまま実巧される。 

吕.音程関係(臨時記号，調子，キーシフ h など） 


ウェイト256 

フェルマータ 


調号 


臨時記号 


キー シフト 


E 2 h + K (-7 〜 7) む 

K はシャープまたはフラットの数を示す。 

たどしシャープは正でフラットは負で表す。 

E 3 H + n (-2 〜2)#3 

n は bl > のとき一2， 1) のとき一1， b のとき0 
持のとき1,シ！;のとき2 

臨時記号は小節線じより，本来の（調号）じ従って元に 
戻る。 

E 5 h + S (0 〜 255) 

MIDI じ出力するキーナンバーを本来の値に S を加えた 
ものじする。また2の補数表現じより負数の表現も可 
能。たどし，才ーバーフローは無視する（たピし値の 
第7ビットは化ず0じなる）ので'注意すること。また 
発音中に変えてはいけない。 


4. を義関係 


PP の音置を義 

C 0 h + V (0 〜 127) 

P 

// 

C 1 h + V (0~127) 

mp 

// 

C 2 h + V (0~127) 

mf 

//.. 

C 3 h + V (0~127) 

f 

// 

C 4 h + V (0~127) 

ff 

// 

C 5 h + V (0~127) 

通常音符のベロシティーの定義 


アクセント1の // 

アクセント2の り 

?T の精度定義 E 9 h + 長さ 
?V の り EAh + 長さ 

?B の り EBh + 長さ 

已.プログラムチェンジ 

プログラムチェンジ 99 H + n (0~127) 

己.コン h 口ールチェンジ 

ボリューム設ま: 9 AH + n (0 〜 127) 

音量を PP じする 82 h 
// P // 83 h 

// mp // 84 h 

// mf // 85 h 

// f // 86h 

// ff // 87 h 


C 6 h + V (1 〜 127) 
C 7 h + V (1~127) 
C 8 h + V 0 〜 127) 


パンポット設定 9 BH + n (0 〜 127) 

《BxH + OAH+n と MIDI OUT される。 

エクスプレッシヨン設定 9 CH + n (0-127) 

モジュレ—シヨン設定 9 Dn + n (0-127) 

その他のコントロールチェンジ E 7 h + C (0 〜 127)+ n (0~127) 

《BxH + C + n と MIDI OUT する。 

ただしあらかじめ専用に用意されて 
いるものには使用してはいけない。 

7. テンポ設定 

テンポ設定 9 EH + t (32~255) 

j =t となる。 

目.リアルタイム•コン h ロール関係 

クレシェンド B 0 h + 力ーブパターン No .(0~31)+ が了ボリューム （0 

-127) +長さ（卜 65535) れが 

デクレシェンド B 1 h + 力ーブバターン No .(0~31)+ 終了ボリューム （0 
~じ7)+長さり〜 65535) が’が 
※クレシェンド，デクレシェンドは動作は同じ。 

クレシェンド，デクレシェンドは現在のボリュー 
ムと終了ボリュームとの大小関係より決定される。 
また，この命令に先だって1度はボリュームが設定 
されてある'必要がある（曲の巧めじボリュームを必 
ず設定すれば問題ない)。 

アツチェレランド B 2 h + 力ーブバターン No .(0~3 O + 終了テンポ（32~ 
255)+長さ （1 〜 65535) が.#2 

リタルダンド B 3 h + 力ーブバターン No .(0~31)+ 終了テンポ（32~ 

255)+長さ （1 〜 65535) を1•さ2 
※アッチェレランド，リタルダンドは動作は同じ。 

この区別は，現をのテンポと終了テンポじよって巧 
われる。また，この命令に先だって，一度はテンポ 
を設定していなければならない。 

ピッチベンド 目 4 h + 力ーブバターン No .(0 〜 31)+ 巧さ （一128-127) が 

+長さ （1-65535) 引.が 

9. リピー h 関係 

II: 91 h + ヮーク 0 バイト） 

ここを通過するとき，ワークがネ刀期化される 
: け 8Ch 

直前に通過した|卜じか要じよって戾る 
Fade out & Repeat A 0 h + 力ーブバターン No .(0~31) 

+ 長さ （1-65535) #1.が 

常に直前に通過した 1 卜じ戾りながら，（長さ）をかけ 
て Vol . を0じしていき， Vol . 0で演奏終了。 

I II 98 h + 括弧 N 0.+ ワーク 0 バイト） 

括弧 No . は第〇ビットが1巧弧 


// 

// 

H を示す。 


D . C . 

D . S . 

92 h + No .' 
93 h + No . 

MM しと同じ 

み 

94 h + No. 

No . は第0ビットが 

to か 

95 h + No. 

> // 1 // 

Coda 

96 h 牛 No . 

// 2 // 

Fine 

97 h + No., 

// 3 // 

その他の MIDI 関係 

MIDI ch 定義 C 9 H + ch (0~15) 

MIDI じ直接出力 

発音中じをえてはいけない 

E 4 h +データ列の長さ0 ~ 255) +デ- 

その他 

シフトモード設を E 8 H + n 

n は MM しと同じ 

小節線 

FFh 

機能は臨時記号解除 

終止線 

FEn 

曲の終了を示す 

社1内部コー 

ドで記述 



4を示す。 


#216ビットで下位，上位の順じ2バイトで記述 
片3負は2の補数を使用 
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る！：きには，をのチヤンネルに ALL NOT 
E OFF のメッ七ージを化力するようになっ 
ています。これによってで 一， MIDI のデ ー 
夕が転送中に化けてしまい音がかっはなし 
になったとしても，をの音をこのときに消 
すことができます。 

しかし， MIDI の音源を OMNI モードで 
動作させるときにはこれでは不便です。を 
こで ALL NOTE OFF の出力をやめさせ 
て化わりに NOTE OFF を出ブ J させる方法 
があります 。 ALL NOTE OFF の出力を 
やめさせるときには EA 23 H に0を書き込ん 
でください。まむ，ここに 0 U 外を書き达 
むこで元に戻せます。 

をれから，音源によっては演奏開始時に 
発音が遅れる場合があります。これは演奏 
開始時にすべてのチャンネルじがして AL 
L NOTE OFF などの初期化のむめのデー 
夕を MIDI に出力するためです。このよう 

図1メモリマップ 


なときには DAD 7 H に適おなデータ (1-255 
数が大きいほど關始に時閒がかかる）を書 
き込んでネ刀期化のむめのデータを MIDI に 
化力してから演奏開始までの間隔を長くし 
てください。 

プレイヤーの欠点 

プレイヤーにはできるだけ多くの機能を 
つけま したが 、をのためにタスクの雷い命 
令があります。をれは@く，@〉， @ A ， 

@ R , @ B といった命令です。これらの命 
令では演奏中に16ビット la 上の掛算，割算 
を巧っているので Z 80 ではかなりの負す旦が 
かかります。したがって，これらの命令を 
複数のトラックで同時に奠斤しようとする 
とテンポによってはかなりズレがホじてし 
まいます。これで^できるだけ高速化のな 
造を巧ったのです力す， MZ -2500ではもとら 


とかなりの割り込みが使用されているので， 
速度的にはかなり苦しいものがあります （6 
MHz で M 。 誰かよいアルゴリズムをかっ 
ているみがいむら教えてください。 

ミュージックマクロ 

かに MML 部分です。 

MACRO ( MML コンバータ） 

プログラムアドレス D 000 h ~ DC 5 Fh 
M M L 形式で記述されたデータをプレ 
イヤーで演奏できる形式に変換してメ 
モリ上に展開したり，メモリの管理を 
したりします。 

基本的にプレイヤーをドライバとして使 
用しますので，機能的じはほぼ同じ仕様を 
持っています。このプログラムは la 下の7 
つのルーチンから化ってわり，すべて US 
民闡数から利用します。 

1) MML コン バータ 
実巧-アドレス DOOOh 

引数 文字列 （ MML ) 

結果 倦数（現を入力中のトラッ 

クのを換データの最終論理アドレス） 

MML を内部コードにを換しメモリにお 
納します。細かい使闲法は MML リファレ 
ンスマニュアルを参 服してく ださい。 

2) MACRO 使用開始宣言&第 1 トラック 
入力開始 

实巧アドレス D003H 
引数 機数（ダミー） 

おま 整数 (1) 

MACKO を利り j するとき，まず輿ったに 
'おけし4•ければなりません。 

これを英巧しないとほかのルーチンで ‘‘ n 
ot open error " 力;'化 らか、王 ラーは化なく 
ても尖:むされません。まむすでに実巧して 
あるのに'も:斤すると ‘‘ already open error " 
が化ます。 

実斤してある力 >，ないかは （ FF 30 H ) の内 
容力;'日 5 h かどうかで’决まります。 

3) 次のトラック入力開始 

実行アドレス D006H 
引数 骼な（ダミー） 

結果 驚数（これから入力しよう 

とするトラック巧号） 

今までのトラックの入力を終了して，次 
のトラックの入力を開始します。ただし今 
MZ -2500 MIDI 入門 123 


論理アドレス空間 


000011 


200011 


BAS に上からみて 


マクロ言語処理中 


演奏中 

(インタラプト発生時） 


AOOOm 

COOOh 

DOOOh 

EOOOh 

FFFFh 


コモンエリア 

/割り込み制御 ルー、 
、チンを内蔵 / 


同 

左 


同左 



トラックデータ 
格納用メモリの 
ウィンドウ 


同左 

力ー ブ バターン 






空き 





力ー ブ バターン 

マクロ 言語か巧 里 ルーチン 


同 

左 


プレイヤー本体 
&ワークエリァ 



プレイヤ ー 本体 
&ワークエリア 


物理アドレス空間 

MAP 00~ MAP 2 F のうち未使用のマップを後方から順にトラックデ 
-タエリアとして使用。 

メモリ管理 

マク□言語処理ルーチンはが下のワークエリアじよってメモリを 
管理している。 


FF 30 

ルーチンが管理をしているとき 55 h となる 

FF 31 

現在トラックデータじ使用しているマップ数 

FF 32 

使用マップ歹リ （20 h バイトまで） 

FF 52 

トラック1開始を示すマップ歹リじ巧するポインタ 

FF 61 

// 16 // 

FF 62 

トラック1開始アドレス 

FF 80 

// 16 // 

FF 82 

デフオルトの MIDI ch (トラック1用） 

FF 91 

// (トラック16用） 

FF 92 

現を入力中のトラック〇~15り〜け） 

FF 93 

演奏開始時のキーシフト量 





































までのトラックの入力を終了するだけのと 
きは実斤の必要はなく，また実斤してはい 
けません。 

4) MACRO のイま用終了 宣言& データクリ 
ァ 

実行アドレス D 009 H 
引数 整数（ダミー） 

結果 鞋数（実際に实斤したとき 

1，をのほかのとき 0) 

これにより，演奏の強制終了，トラック 
データに使われたメモリの解放を斤います。 
U 後 MAC 民0を再び使用するときは 2) の 
MACRO 使用開始宣言を実斤しなければな 
りません。 

5) 演奏開始 （スタート） 

突斤アドレス DOOCh 

引数 整数（第〇ビットがトラッ 

ク1，第1ビットがトラック2……，第15 
ビブトカ;' トラック16とが応して，ビットが 
1のところ， かつ 演奏データのあるトラッ 
クのみ演奏を曲の初めから始めます。•般 
的には一1を指をします） 

結果 整数（実際に演奏を開始し 

表2 MML リファレンスマニュアル 


たトラックを示す） 

6) 演奏継続 （コンティニュ ー） 

実けアドレス DOOFh 

引数 整数（ダミー） 

結果 籍数（ダミー） 

7) の演奏中止で止めた演奏の再開。 

7) 演奏 中止（スト ップ） 

実れアドレス D 012 H 

引数 整数（ダミー） 

結果 塔数（ダミー） 

音楽の演奏を中. ih します。 

サンプルプログラム 

詳しいことはリ フアレンスマニュアルを 
見ていただくとして，このシステムを使つ 
たサンプルプログラムを例に使い方を解説 
します。なゎ，ここでは使用する楽器は M 
T -32 を前提にしています。まず， 

CLEAR & HA 000 

を実行し，先ほどがち込んだプログラムを 
RUN します。つまり， 

RUN " PLAYER . X " 


ですね。 

続いて演奏データを読み込みます。 t り 
あえずリスト3〜5のどれかをがち込んで 
ください。サンプルはグリーンスリーブス 
(イギリスお謠），恋人たちの神話（テレサ 
テン），您しい気持ち（桑り I 佳巧）の3曲で 
す。姑てわわかりのとわり，データは BA 
SIC の DATA 义で記述され， US 民阀数で演 
葵制御をれ--います。データはトラックごと 
に化んでいますので，無駄のないメモリ運 
Hj ができるのです。 

これではエディットには向いていないと 
いう人もいるかもしれませんね。であれば， 
ユーザーインタフェイスだけ変更すればい 
いのです。マクロ部分はこのシステムに 
つて，ユーザー インタフェイスのひとつの 
例にすぎない^いうことです。ほとんどの 
機能はドライバがサポートしていますから， 
ユー ザーインタフユイス部かをミユージッ 
クエディタに仕上げたり，さらに高機能な 
MML 化理部かを加えることも考えられま 
す。やろうと思えば， XI の FM 音源用 MM 
L のようにシステムを書き換えて BASIC に 


★このミユージック.マクロ言語はあくまでプレイヤーへのデータコンバ 
ータですので，イま用できる命令にはマクロ言語自体に対するものと，プレ 
イヤ— への デ—夕とじみかれます。々印の付いているのがマクロ言語に対 
する命令です。两者の違いは，マクロ言語に対ずるものはコンバータじ出 
力する順番に認識しますが，プレイヤーじ巧するを令は演奏順序に従って 
認識することです。またこのマクロ言語は MIDI 専用に開発したものですか 
らち•トラックはポリフォニック仕様となっているため， BASIC のマクロ言 
語とは多少異なることを頭に入れておいてください。 
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音階を表す。直後に音長指を可能。 POLY モードのと 
きはウェイトは斤わない。 05 C が中央ド。 

音階の直後に付ける。臨時記号ではない。 

半音上ける。 

ダブルシャープ。 [ KMODE 1] のときのみ使用可能。 
臨時記号。音階の直前に付ける。次の小節線まで有効。 

シャープ。 [ KMOD 曰]のとき臨時記号で音階の直前に 
付け，次の小節線まで有巧。 [ KMODEO ] のとき臨時記 
号ではなく音階の直後に付ける。 

ナチュラル。使用まは*，+ +と同じ。 

フラット。使用法は+と同じ。 

ダブルフラット。使用まは*，+ +と同じ。 

休符。直後に音長指定可能。 POLY モードのときはウ 
ェイトは行わない。 

か点。音長にせけて音長を1個で 1.5 倍，2個で1.75 
倍する。 


Nx キーナンバ ー X の音の発音。 POLY モードのときはウ 

エイトを斤わない。0含 X 含127 
Qx 比率。音の長さ力、 V8 じなる。含 8 

$ POLY モードのとき，次の音符がタイの出る音符を表 


す。 


& POLY モードのとき，次の音符がタイの入る音符を表 

す。 MONO モードのときは前後の音符をタイでつなぐ。 
原則としてスラーとしてはイまえない。 

☆ LI 音長省略時の音長指定。 


Ts 

☆On 

☆ > 
☆ < 

Me 


@n 

@Vn 

Vn 

@Pn 


@En 

@Mn 


Y [データ列] 


@Nn 


テンポの指定。 30 含 s 含 255 

オクターブの指を。 05 C が中央ドとなる。0含 n 含10た 
だし， 010は使える音階が限られる。 

オクターブを1つ上げる。 

オクターブを1つ下げる。 

POLY モードのときのウェイト。直後に音長指定可能。 
MIDI の eh 指定。出音中に変えてはいけなし、。デフォル 
卜は （ FF 82 H ) 〜 0 T 91 h ) じトラック1からトラック16ま 
で順に記録されている。ただし，このデータは CH - 1で 
ある。演奏開始時にはデフォルトの MIDI eh じ対して初 
期化が巧われる。 1 含 C 含16 

プログラムチ X ンジを示す（主に音をの切り換えな 
ど)。 0含 

音量の指定。 0含 n 含127 
音塞の指を。 0含 n 含15 

パンポットの指定。（コントロールチェンジの OAh • 
を使用するものに限る)。 0含 n 含127 
ェクスプレッシヨンの指定。 0含 n 含127 

モジユレーシヨンの指定。 0含 n 含127 
1 -255 個のデータ（区切りは"，"）を直接 MIDI OUT す 
る。 

データは10進数または頭に "$ "をがけた16進数。 

スタッカート。 = x とするとスタッカートの比率をま:義 
できる。 

X は Qx の X と同じ。 1含 X 含 8 

テヌート。次の音巧どけは'必ず Q 8 で発音。 
アクセントし次の音符のベロシティをアクセント1 
のべロシティで出力する。 = n とすると値をま義でき 
る。1含 n 含127 

アクセント2。（デフォルトでは1より強い）次の音 
待のベロシティをアクセント2のべロシティで出力す 
る。 = n とすると値をま:義できる。1含 n 含127 
ベロシティ指定。アクセントのせかない音符のベロ 
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シティを指定する。1^0^127 

[ FF ] フォルティシモ。音至をフォルティシモにします。 

= n とすると値を定義できる。 0含 n 含127 

[ F ] フォルテ。音量をフォルテじする。 = n とすると値を定 

義できる。 0含 n ^127 

[ MF ] メゾフォルテ。音虽をメゾフォルテじする。 = n とす 

ると値を定義できます。 O ^ n 含127 

[ MP ] メゾピアノ。音量をメゾピアノじします。 = n とする 

と値を定義できる。 0含 n 含127 

[ P ] ピアノ。音 S をピアノじする。 = n とすると値を定義 

できる。 O ^ n 含じ7 

[ PP ] ピアニシモ。音量をピアニシモじする。 = n とすると 

値をを義できる。 0含 n 含127 

@ Kl±}n +のときシャープ n 個の調，一のときフラット n 個 

の調に設定する。 [ KMODEO ] のときは @ K 0 を指をした 
ほうが無難。 0含 n ^7 

@ S|±}n そのトラックのキーを ± n シフトして MIDI OUT する。 

出音中は変化させてはいけない。 O ^ n 含127ですがプ 
レイヤーは才ーバーフローのチェックは斤わない。 
@< n , V, I 力ーブナンバ ー n の力ーブじ従って，終了レベル V 

まで長さ1でクレシェンドする。 V じは [ FF ]~[ P 門が 
使用可能。 

0含 n 含31 O ^ v 含じ7 

@> n , V，I 力ーブナンバ ー n の力ーブじ従って，終了レベル V 

まで長さ I でデクレシ X ンドする。 V じは [ FF ]~[ PP ] 

が使用可能。 

0含 n 含310含 V 含127 

@ Cn . d コント ロールチェンジ。 MIDI じは 日州， n , d と 出力さ 

れる。ただし専用のを令(音量など）が用意されている 
ものは必ずそちらを用いること。 

@ An ， S . I 力ーブナンバ ー n の力ーブじ従って，終了テンポ S 

まで長さ I でアッチェレランドする。 

O^n 含3130含 S 含255 

を Rn , S, I 力ーブナンバ ー n の力ーブじ従って，終了テンポ S 

まで長さ I でリタルダンドする。 

0含 n 含3130^5^255 

@ Bn ， l ±{ d . I 力ーブナンバ ー n の力ーブじ従って，深さ d (負た’ 

と高低反転），長さ I でピッチペンドを行う。 

O^n 含31 —128 含 d 含127 

I 小節線。タイに関係なく臨時記号をクリアするので 

ミま意が必要。機能的じは臨時記号の解除のみなのです 
ベての 小節に強いてせける必要はない。 

[ SMODEn ] 全トラックに対するシフト機能やキーナンバーのパ 

ッチ処理を行うかどうか指をする。 
n = 0 のときシフト機能のみ有効 
n = l のときすべての機能が無効 

n = 2 のときパッチ機能のみ有巧) （ TABLE : ED 00 h - ED 7 Fh ) 
n = 3 のときパッチ機能のみ有効 （ TABLE : ED 80 h - EDFFh ) 

0含 n 含3 デフォルトは0 

☆ [ KMODEn ] 口 = 0のとき+と一の記号は BAS にと同じようじ半音上 

げるあるいは下げる（臨時記号ではない）ものとして 
機能し，音階の直後に付けることじなる。このモード 
のときは @ K で0を指まするようじする。 

n =1 のときは+，一は臨時記号として働き，音階の 
前に記述することじなる。 

O ^ n^l デフォルトは！ 

☆ [ POLY ] POLY モードじします。が>後，きな1個1個じついて 

ウェイトを行うことはしない。ウェイトじは"："を 
使用すること。をトラックははじめこのモードになっ 
ている。 

☆ [ MONO ] MONO モードじする。 か後， BAS にと同じようじ音符 

1個1個じっいてウェイトを行う。 

WI 次のウェイト勤作に入ると全トラックが長さ I だけ 

余計にウェイトする。 

{ リピート始まり（ I 卜） 

} リピート終わり（:||) 必要なとき直前に通過した！ 

じ戾る。 

( n ) n カツコ （[TT ) を表す。1含 n 含4 


[$ n ] 

[ DCn ] 

|； DSn ] 

[ TOn ] 

[ CODAn ] 


[ FINEn ] 
[ FOn , I ] 


?VI 


?BI 

?TI 


n はいくつも並べて記述できる。=(13) 

前に}があるときはその直後の必要がある。 

また演奏の早いおじ記述し，1から順に使用すること。 
みを表す。1含 n ^4 《l 
D . C . を表す。1含 n 含 
動作としては曲の頭への D . S . 

D . S . を表す1含 n 含4《1 
皆を表す。1含 
Coda を表す。1封含4《1 
[ DCn ] またはに Sn ] の直後であること。また演奏の早い 
)1 じ記述し，1から順にイま用すること。 

Fine を表す。1含 n ^4 

巧応する n の [ DCn ] またはに Sn ] 通過ののちじ通過しよ 
うとすると演奏を終了する。 

Fade 〇111&66口63が表す。 } のな目も果たす。 

ここの位置と直前に通過した！の間を長さ1で音量が 
0じなるようじ音量を下げながら繰り返す。そして自 
動的に演奏を終了する。 
n はカーブナンバーを示す。 

0含 n 含31 

毎 I く，@>， [ F 0] のネき度をミ夫める。1は音長と同じ 
で，この間隔でこれらの命令の実行を行う。よって1 
が小さいほど精度はよくなるのだが，そのみタスクが 
きつくなる。 

デフォルトは最も巧度の高い i = n となっている。 

@ B の巧度をホめる。あとは? V と同じ。 

@ん @ R の精度を決める。あとは？ V と同じ。 


n はいくつ並べても記述できる。 =[$12] 

また n を省略することも巧能で，省略したときは n = " l として扱う。 

§ L で与えられた長さを表すパラメータじついて 

I はを本的には BAS に- M 25 と同じであるがどのを令でもが点が使えます。 
また頭に！を付けることで内部コードで直接記述できます。また一般的に 
このパラメー タは省略巧能ですが，直前じ"，" の あるを令では"，"は省略 
してはいけません。 

内部コードと通常記述の関係は， 

内部コード=192 ¥通常記述 
です。 

よって通常記述の場合，192の約数を使用しないと音ずれが起こります。 
またせ点じついても，せ点1個1個がこれをみたし，かつ総音長が内部コ 
—ドで255を越えてはいけません。内部コードでの記述範囲は音階，休符 
L 指を，？ V ， ？ B ，？ T が1含 I 参255それが外は1到含65535です。 

§力ーブパターンじういて 

力ーブバターンは BAS に上からみて AOOOh - BFFFh じ存在するパターン•デ 
—夕で，そのデータは IOOh * 力ーブナンバ ー+ A 000 H を開始アドレスとし， 
長さ 100 h (256) バイトで構成されています。 

ピッチペンドが外は開始レベルがデータの0，終了レベルがデータの255 
じ巧応するような比例関係で処理されます。よって一般的じは初めは0で 
最をはな5となるようじデータを作ります。 

またピッチベンドではデータを一128~127を2の補数表現で格納して利 
用します。このとき0が中'。となります。 

プレイヤーでは特に両者を区別していないので，巧きなナンバーをどち 
らじも使用できます。 UTR こデフォルトの6種類のバターンを示します。 




路城細 
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組み込むこ t もできるでしよう。をういっ 
たことを斤う場合には BASIC のバージョ 
ンなどに注意しましよう。 

分解能にっし、て 

このシステムでは分解能を全音符あたり 
192じ設'去しています。 

はっきりいって MIDI の転をレートは遅 
いのです。パソコン通信の 300 bps ， 1200 bp 
s から比べる U 各段に速し、のですが，要求さ 
れるデータ量も馬鹿になりません。 MIDI は 
非同期シリアル通信でスタートビット/ス 
トップビットに1ビットずっ使用するので， 
1バイトあたり10ビット必要，っまり1秒 
間じ較送できるデータは3125ノ;'イトとなり 
ます。 

ここで MIDI の16チヤンネルすべてに1 
音分のノートオフ t ノートオンを送ること 
を考えてみましよう。これらのデータはを 
れぞれ3バイトずっで構ぶされています。 
すなわち，1チヤンネルあたり6バイト， 

16チヤンう、ルでは96バイトものデータを必 
變とするのです。これは時間にして 31 ms ， 
J = 120ならば，192分音符（このシステム 
での栽小.毕•化）3個かの時間がかかります。 

リアルタイムレコーデイングを—も体とし 
むシステムでは，192はものおり4•い感じ 
です力;'， XI 用の MusicBASIC や PC - 9801 
などで使われているシステムでも，たいて 
いを音符を192としているこ t を貼てら， 
演奏に極端な問題はないのか^しれません 
(やや粗いのはしかたないが)。をれでら， 

表 3 ワークエリアーち 


あまり低くするし表現力に問題が出たり， 
どうしてもノリが悪くなります。 

ということで，8ビット CPU では全音符 
を扱いやすい 192 ぐらいにするのがを当な 
i ころではないでしよう力>。 

使用上の注意 

をのほ力 I ，このシステムを扱ううえでの 
細々としたを意点をあげてわきましよう。 

♦キーシフト 

このシステムではトラックごとにキーシ 
フトを指定できます。これによって備単に 
移調楽器（管楽器などで楽譜七演奏音がず 
れているもの）へのがおができたり，同じ 
データで転調を斤うことができます。 

また，曲を体をキーシフトするこ t もで 
き，音色を更時に適-化な音域に補1にすると 
いったことらできます。むだし，これらの 
シフトでは才 ー ノぐ ーフロー チェックを fj •っ 
ていませんので注意してください。 

•演奏開始時の初期化 

MML は被(葵に先立ってトラックのか期 
化を行います。このとき MIDI OUT にタホし 
ても初期化が巧われます力 《 ，をのときの化 
乃チヤン木ルはデフオルトのチヤンネルに 
従います。これは FF82 りからトラック！〜 
16 の順に記録されています。ただし，書き 
込む値はチヤンう、ル番号一1となります。 
また，このときプレイヤーは孩続されてい 
る機器のが態を知らなければなりませんの 
で， M コマンドでチヤンネルを変えたとき 
には必ずボリュームをす旨'去してください。 


図2連符の指定例 

用放麻 

し目 X 3 し 12 X 3 し 24 X 3 

• ノートオンマスク機能じついて 

入力した曲のチェックがしやすいように 
トラックごとにノ ートオンのけ I ,力を禁止す 
るこ^ができます。 FEIEh に16ビット（ド 
位，上位の順）でノートオンさせたくない 
トラックのビットを〇にしておいてくださ 

し、 0 

•演奏中の外部テンポ設をじついて 
FFOOh にテンポ設をを書き込み， FFOEh 
に1を書き込んでください。テンポがをの 
値に変化します。この設定は曲データにテ 
ンポ設定/変化のコマンドがあるまで有劾で 
す。 

•連符じついて 

今阿の MML では連符の化现はできませ 
ん。内部コードをうまく利)りしてください< 
また3連符については料;に内部コードを利 
W しなくてもよいでしよう。図2を参照し 
てください。 

ネ ネネ 

ということで，今凹のシステムの要にな 
るドライノぐと MML を発表しました。米り 
はもよっしたアプリケーシヨンをお加し 
ます。 

MZ -2 日00でら MIDI はぶ派に使えるので 
す。このシステムを使つむ巧稿などもわ巧 
もしています。 


1 .System work area 


FF 00 

現在のテンポ 

FF 01 

プレイヤー全体のキーシフト量(負は2の補数表現） 

FF 02 

空き 

FF 0 A 

演奏中のトラック *1 

FF 0 C 

MIDI OUT ch のフラブ 

FF 0 D 

アクティブセンシング用カウンタ 

FF 0 E 

テンポ設を要ホフラグ （ FFOOh の内容に従い CTC じ出力） 

FF 0 F 

アクティブセンシング用タイムコンスタント 

FF 10 

演奏トラックアドレスフラグ 

FF 11 

// ビットフラグ 

FF 12 

現を処理中のデータアドレスフラグ 

FF 14 

MIDI ch コントロールェリアを指すフラグ 

FF 16 

現在処理中のトラックワークェリア開始アドレス 

FF 18 

FF 16 H の内容 + 50 h 

FF 1 A 

現を処理中の MIDI か発音数カウンタのポイント（下位） 

FF 1 C 

フェルマータ（ウェイト 2) 用カウンタ 

FF 1 E 

KEY ON 出力の許可フラグ* 1 

FF 20 

chi 巧発音数カウンタ 


FF 2 F ch 16 用発音数カウンタ 


ビット0がトラック1，ビット1がトラック2，……，ビット巧が卜 
ラック16というようじ対応している（下位，上位の順2バイトで表す)。 
( E 982 h ) の内容が OOh のときのみ ALL NOTE OFF を出力しない 


2. MIDI ch control area (をキ•-の発音数を管理) 


F 700 

chi 用^ 

F 780 

ホ2^用 1 xxnnH で nriH がキーナンバーじタオ応 

FE 80 

ch 16 用 J 

3. Track work area 

EEOO 

track 1 

EE 90 

track 2 

F 670 

track 16 


126 Oh ! X 1989.7. 















offset 


00 

MIDI OUT ch 

01 

通常出力するべロシティ 

02 

Accent 1(づのべロシティ 

03 

Accent 2(*づのべロシティ 

04 

直前に出力した Vol . の値 

05 

// Pan の値 

06 

// Exp . の値 

07 

// Modulation の値 

08 

PP の Vol . 値 

09 

P // 

0 A 

mp // 

0 B 

mf // 

0 C 

f // 

0 D 

ff // 

0 E 

直前に出力したピッチベンダーの値 

10 

ピッチペンド実行中フラグが 

n 

// の深さ 

12 

カーブデータへのポインタ 

14 

ピッチベンド用加をデータ 

16 

// 加算カウンタ 

18 

// 長さのカウンタ 

1 A 

? V 指をの値 

1 B 

? V 制御用カウンタ 

1 C 

? B 指定の値 

ID 

? B 制御用カウンタ 

IE 

ビット0が? V 制御用フラグ 
ビット1が? B 制御用フラグ 

IF 

演奏計時用カウンタ 

20 

比率 

21 

リピート用ポインタ 

23 

括弧通過フラグ 

24 

第2括弧ポインタ 

26 

第3 // 

28 

第4 // 

2 A 

D . S . 1 D . C . 1用フラグ 

2 B 

み1 ポインタ 

2 D 

D . S . 2 D . C . 2用フラグ 

2 E 

み .2 ポインタ 

30 

D . S . 3 D . C . 3用フラグ 

31 

み3 ポインタ 

33 

D . S . 4 D . C . 4用フラグ 

34 

•み4 ポインタ 

36 

トラックデータ開始アドレス （ D . C . 用） 

38 

現をま目中のデータアドレス 

3 A 

二次の音符はタイを受ける 

3 B 

// アクセントがつく 

3 C 

スタッカートのときの比率 

3 D 

直前に出力したプログラ厶チェンジ値 

3 E 

Fade out 実行中フラグ 


3 F 

調 

40 

1オクターブ中の各音の加算値(誕号用） 

4 D 

臨時記号が次の音符じつく 

化 

タイ•テヌート.スタッカートが次の音符じつく 

4 F 

空き 

50 

出力音のタイマー （16 音み） 

70 

coda 1 ポインタ 

72 

// 2 // 

74 

// 3 // 

76 

// 4 // 

78 

トラックデータの格納されているメモリマップ列 
( FF 32 -へのポインタ） 

7 D 

空き 

7 E 

このトラックじ対する key Shi れ量 

7 F 

シフトモード（トータルシフトを巧わないとき1 ) 

80 

dim , cresc 実行中フラグ* 2 

81 

// 用開始一終了の差 

82 

力ーブデータへのポインタ 

84 

dim , cresc 用加算データ 

86 

// 加算カウンタ 

88 

// 長さのカウンタ 

8 A 

開始時の Vol. 値 

犯一 

空き 


《2実斤中フラグのをビットのを巧 


ネ刀期設定要求- 
(ピッチベンドを除く） 


線形処理フラグー! 
巧かか滅少か- 


示す（ピッチベンドを除く） 
実行中を示す- 


Real time tempo control area 


FFA 0 

accel . rit 実斤中フラグが 

FFA 1 

// 用開始一終了の差 

FFA 2 

力ーブデータへのポインタ 

FFA 4 

加をデータ 

FFA 6 

//カウンタ 

FFA 8 

//長さのカウンタ 

FFAA 

開始時の tempo 

FFAB 

? T 指定の値 

FFAC 

? T 制御用カウンタ 

FFAD 

? T 制御用フラグ 


《3 Track work area の実斤中フラグと同じ 


リス hi プレイヤー 


E000 

CD 

42 

00 

21 

7F 

E0 

11 

88 

28 

E0B8 

F3 

D3 

B4 

ED 

B3 

FB 

FD 

El 

F3 

E170 

08 

F5 

3E 

18 

21 

00 

00 

08 : 

: 7C 

E008 

09 

01 

57 

00 

ED 

B0 

3E 

E8 

24 

E0C0 

DD 

El 

Cl 

D1 

El 

AF 

32 

DE 

F0 

E178 

CB 

11 

CB 

10 

17 

CB 

15 

CB : 

: 79 

EO10 

D3 

44 

21 

88 

09 

22 

EE 

02 

DB 

E0C8 

09 

FI 

FB 

ED 

4D 

00 

00 

00 

2F 











EC18 

21 

4B 

E0 

11 

50 

09 

01 

34 

EB 

E0D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F5 

E5 

DA 

SUM ： 

89 

BC 

F9 

69 

94 

6E 

CA 

01( 

)BC9 

E020 

00 

ED 

B0 

3E 

45 

D3 

44 

3E 

75 

E0D8 

C5 

47 

FE 

80 

38 

16 

3A 

6E 

80 











巨 028 

03 

D3 

44 

21 

50 

09 

22 

E0 

96 

E0E0 

El 

FE 

01 

28 

0F 

B7 

28 

08 

FE 

E180 

14 

B7 

E5 

ED 

52 

3F 

30 

04 

62 

E030 

02 

21 

41 

E0 

01 

43 

0A 

ED 

7F 

E0E8 

B8 

20 

05 

78 

FE 

F0 

38 

2D 

A8 

E188 

33 

33 

18 

01 

El 

08 

3D 

20 

C5 

E038 

B3 

AF 

32 

6D 

El 

32 

30 

FF 

43 

E0F0 

78 

32 

6E 

El 

3A 

83 

09 

B7 

76 

E190 

E6 

FI 

08 

CB 

11 

CB 

10 

17 

AD 

EC40 

C9 

18 

18 

02 

E0 

04 

44 

03 

26 

E0F8 

28 

0B 

FB 

21 

6C 

El 

3A 

81 

57 

E198 

C9 

3A 

0D 

FF 

3D 

20 

0F 

3E 

B9 

E048 

Cl 

05 

E8 

F5 

E5 

C5 

3A 

81 

08 











E1A0 

FE 

CD 

D6 

£0 

CD 

54 

El 

AF 

32 

E05O 

09 

B7 

28 

13 

3D 

32 

81 

09 

F4 

SUM ： 

73 

19 

CD 

3E 

7D 

47 

64 

8B C18E 

E1A8 

32 

6E 

El 

3A 

0F 

FF 

32 

0D 

08 

E058 

3A 

82 

09 

6F 

26 

19 

3C 

32 

El 











E1B0 

FF 

21 

AC 

FF 

35 

20 

07 

2B 

52 

E060 

82 

09 

7E 

D3 

42 

18 

0C 

21 

63 

E100 

09 

86 

3C 

28 

F9 

F3 

3A 

6D 

86 

E1B8 

7E 

23 

77 

23 

36 

FF 

2A 

1C 

B6 

E068 

7E 

09 

01 

43 

03 

ED 

B3 

A わ 

ID 

E108 

El 

6F 

26 

19 

70 

3C 

32 

6D 

DA 

E1C0 

FF 

7C 

B5 

32 

6F 

El 

28 

04 

DE 

E070 

32 

83 

09 

Cl 

El 

FI 

FB 

ED 

39 

E110 

El 

3A 

6C 

El 

FE 

E0 

30 

09 

7F 

E1C8 

2B 

22 

1C 

FF 

DD 

21 

00 

EE 

54 

E078 

4D 

01 

00 

28 

00 

00 

00 

F5 

6B 

E118 

FB 

3C 

32 

6C 

El 

Cl 

El 

FI 

49 

E1D0 

21 

00 

FE 

22 

10 

FF 

06 

10 

66 











E120 

C9 

3A 

81 

09 

3C 

32 

81 

09 

85 

E1D8 

ED 

5B 

0A 

FF 

CB 

3A 

CB 

IB 

3C 

SUM ： 

CE 

4E 

78 

DE 

8A 

16 

D3 

21 A710 

E128 

CD 

2D 

El 

18 

F0 

FB 

3A 

83 

9B 

E1E0 

30 

07 

D5 

C5 

CD 

E7 

E2 

Cl 

28 











E130 

09 

B7 

C0 

3D 

32 

83 

09 

3E 

B9 

E1E8 

D1 

2A 

10 

FF 

CB 

04 

38 

01 

12 

E080 

3A 

DE 

09 

B7 

20 

43 

3C 

32 

A9 

E138 

01 

D3 

43 

3E 

02 

D3 

43 

3A 

A7 

E1F0 

2C 

22 

10 

FF 

EB 

11 

90 

00 

ES 

E088 

DE 

09 

E5 

D5 

C5 

DD 

E5 

FD 

25 

E140 

81 

09 

3D 

32 

81 

09 

3A 

82 

3F 

E1F8 

DD 

19 

EB 

10 

DF 

3A 

0E 

FF 

17 

E090 

E5 

3E 

01 

21 

D6 

09 

01 

B5 

DA 

E148 

09 

6F 

26 

19 

3C 

32 

82 

09 

B0 











£098 

07 

F3 

D3 

B4 

ED 

B2 

3E 

06 

64 

E150 

7E 

D3 

42 

C9 

F5 

E5 

3A 

6C 

DC 

SUM ： 

E5 

F9 

A5 

19 

51 

15 

81 

5A E4A9 

E0A0 

D3 

B4 

3A 

85 

05 

D3 

B5 

3A 

0D 

E158 

El 

B7 

28 

0D 

21 

81 

09 

F3 

6B 











E0A8 

87 

05 

D3 

B5 

FB 

CD 

99 

El 

56 

E160 

86 

77 

CD 

2D 

El 

AF 

32 

6C 

25 

E200 

B7 

3A 

00 

FF 

C4 

96 

E2 

AF : 

: DB 

E0B0 

3E 

01 

21 

D6 

09 

01 

B5 

07 

FC 

E168 

El 

El 

FI 

C9 

00 

00 

00 

00 

7C 

E208 

32 

0E 

FF 

FD 

21 

A0 

FF 

FD : 

F9 


MZ -2500 MIDI 入門 127 



































EZ10 

7E 

00 

FE 

80 

38 

13 

E6 

07 

34 

巨 500 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 











E218 

FD 

77 

00 

3A 

00 

FF 

FD 

77 

21 

E508 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

85 

70 

SUM ： 

77 

3D 

DE 

FC 

03 

A3 

F5 

BB 667B 

E220 

0A 

FD 

6E 

02 

FD 

66 

03 

18 

F5 

巨 510 

E8 

85 

E8 

Cl 

E8 

Cl 

E8 

51 

F8- 











E228 

40 

FD 

7E 

00 

E6 

01 

CA 

54 

C0 

E518 

E8 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

57 

E800 

AB 

FF 

3E 

01 

32 

AC 

FF 

18 

DE 

E230 

El 

FD 

6E 

08 

FD 

66 

09 

2B 

EB 

E520 

巨 9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E808 

ED 

lA 

DD 

77 

lA 

DD 

36 

IB 

A3 

E238 

FD 

75 

08 

FD 

74 

09 

7C 

B5 

25 

E528 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

9C 

87 

E810 

01 

18 

E3 

lA 

DD 

77 

1C 

DD 

63 

E240 

20 

16 

FD 

7E 

00 

E6 

06 

FD 

9A 

E530 

EB 

A5 

EB 

AE 

EB 

B7 

EB 

C0 

76 

E818 

77 

ID 

18 

DA 

DD 

6E 

21 

DD 

CF 

E248 

77 

00 

E6 

02 

FD 

7E 

01 

28 

03 

E538 

EB 

C9 

EB 

D2 

EB 

DB 

EB 

E4 

06 

E820 

66 

22 

7E 

36 

01 

23 

22 

12 

94 

E250 

02 

ED 

44 

FD 

86 

0A 

18 

31 

09 

E540 

EB 

ED 

EB 

FB 

EB 

6D 

E9 

6D 

6C 

E828 

FF 

B7 

C2 

92 

E4 

FD 

2A 

16 

2B 

E258 

CD 

4E 

EC 

D2 

54 

El 

FD 

7E 

89 

E548 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E830 

FF 

01 

80 

00 

FD 

09 

FD 

36 

B9 

E260 

0D 

B7 

CA 

54 

El 

FD 

36 

0D 

03 

E550 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E838 

00 

83 

lA 

CD 

C0 

E9 

FD 

75 

85 

巨 268 

00 

6E 

26 

00 

FD 

7E 

01 

5F 

6F 

E558 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E840 

02 

FD 

74 

03 

DD 

7E 

04 

CD 

A2 

E270 

54 

CD 

39 

01 

11 

FF 

00 

CD 

38 

E560 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E848 

8B 

EC 

DD 

36 

3E 

01 

C3 

92 

IE 

E278 

53 

01 

FD 

7E 

0A 

67 

FD 

7E 

BB 

E568 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

EE 

D9 

E850 

E4 

FD 

2A 

16 

FF 

01 

10 

00 

31 











E570 

E8 

FA 

E8 

09 

E9 

00 

E9 

04 

A9 

E858 

FD 

09 

FD 

7E 

00 

B7 

20 

08 

60 

SUM ： 

A6 

6F 

98 

DF 

41 

4E 

66 

01 DD4C 

E578 

EC 

21 

EC 

28 

EC 

33 

EC 

47 

73 

E860 

DD 

36 

0E 

00 

DD 

36 

0F 

40 

83 





















E868 

1A 

CD 

C0 

E9 

FD 

75 

02 

FD 

01 

E280 

00 

巨 6 

02 

7D 

28 

02 

ED 

44 

C0 

SUM ： 

96 

3D 

97 

AF 

98 

35 

96 

B7 F9F7 

E870 

74 

03 

E5 

13 

FD 

36 

00 

01 

A3 

E288 

84 

21 

00 

FF 

BE 

CA 

54 

El 

61 











E878 

lA 

CD 

8B 

EC 

El 

D5 

CD 

22 

03 

E290 

CD 

96 

E2 

C3 

54 

El 

32 

00 

6F 

E580 

EC 

FE 

E7 

09 

E8 

13 

E8 

6D 

2A 











E298 

FF 

6F 

26 

00 

E5 

11 

07 

00 

91 

E588 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

13 

E9 

6D 

FE 

SUM: 

67 

6D 

A6 

B6 

7A 

6D 

8D 

87 A892 

E2A0 

CD 

53 

01 

7D 

32 

0F 

FF 

AF 

8D 

E590 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 











E2A8 

32 

0E 

FF 

3C 

32 

0D 

FF 

D1 

8A 

E598 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E880 

E4 

D1 

C3 

F6 

E7 

lA 

CD 

C0 

FC 

E2B0 

3E 

07 

01 

0E 

27 

CD 

70 

El 

99 

E5A0 

Ed 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E888 

E9 

FD 

2A 

16 

FF 

01 

80 

00 

A6 

E2B8 

58 

16 

00 

13 

D5 

CD 

70 

El 

74 

E5A8 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

60 

E9 

3C 

lA 

E890 

FD 

09 

FD 

75 

02 

FD 

74 

03 

EE 

E2C0 

D1 

3E 

15 

D3 

46 

7B 

D3 

46 

D1 

巨 5B0 

DD 

77 

3B 

18 

3B 

DD 

7E 

08 

45 

E898 

13 

DD 

7E 

04 

47 

lA 

FE 

80 

51 

E2C8 

3E 

D5 

D3 

47 

79 

D3 

47 

C9 

89 

E5B8 

CD 

86 

EB 

18 

33 

DD 

7E 

09 

ED 

E8A0 

38 

0A 

E6 

07 

2A 

16 

FF 

C6 

34 

E2D0 

32 

0C 

FF 

67 

C6 

20 

32 

lA 

D6 

E5C0 

CD 

86 

EB 

18 

2B 

DD 

7E 

0A 

E6 

E8A8 

08 

85 

6F 

7E 

90 

38 

06 

FD 

45 

E2D8 

FF 

2E 

00 

CB 

3C 

CB 

ID 

11 

2D 

E5C8 

CD 

86 

EB 

18 

23 

DD 

7E 

0B 

DF 

E8B0 

36 

00 

81 

18 

06 

FD 

36 

00 

08 

E2E0 

00 

F7 

19 

22 

14 

FF 

C9 

DD 

EB 

E5D0 

CD 

86 

EB 

18 

IB 

DD 

7E 

0C 

D8 

E8B8 

83 

ED 

44 

CD 

8B 

EC 

C3 

F6 

B1 

E2E8 

7E 

00 

E6 

0F 

CD 

D0 

E2 

DD 

CF 

E5D8 

CD 

86 

EB 

18 

13 

DD 

7E 

0D 

D1 

E8C0 

E7 

lA 

CD 

C0 

E9 

FD 

21 

A0 

35 

E2F0 

E5 

El 

22 

16 

FF 

11 

IB 

00 

29 

E5E0 

CD 

86 

EB 

18 

0B 

D6 

07 

DD 

IB 

E8C8 

FF 

FD 

75 

02 

FD 

74 

03 

13 

FA 

E2F8 

19 

35 

20 

0C 

2B 

7E 

23 

77 

BD 

E5E8 

77 

4E 

18 

04 

DD 

36 

3A 

01 

2F 

巨 8D0 

3A 

00 

FF 

47 

lA 

21 

A0 

FF 

5A 











E5F0 

ED 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

lA 

A4 

E8D8 

90 

38 

04 

36 

81 

18 

04 

36 

D5 

SUM ： 

A1 

E4 

33 

B8 

4B 

0B 

AA 

D2 0579 

E5F8 

FE 

98 

20 

07 

13 

lA 

13 

13 

10 

E8 巨 0 

83 

ED 

44 

CD 

8B 

EC 

13 

ED 

F8 





















E8E8 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

lA 

DD 

94 

E300 

23 

23 

23 

CB 

C6 

2B 

18 

02 

3F 

SUM ： 

86 

F3 

7B 

DC 

ID 

B3 

A1 

A7 CB85 

巨 8F0 

77 

IF 

13 

DD 

73 

38 

DD 

72 

80 

E308 

23 

23 

35 

20 

08 

2B 

7E 

23 

6F 











E8F8 

39 

C9 

DD 

36 

IF 

00 

18 

F3 

3F 

E310 

77 

23 

CB 

CE 

2B 

11 

33 

00 

A2 

E600 

CD 

54 

E7 

DD 

7E 

23 

B7 

DD 

lA 











E318 

19 

22 

18 

FF 

3A 

6F 

El 

B7 

93 

E608 

6E 

21 

DD 

66 

22 

20 

0B 

7E 

9D 

SUM ： 

0C 

66 

FA 

D1 

AA 

IB 

A7 

13104E 

E320 

20 

23 

2A 

18 

FF 

06 

10 

4E 

E8 

E610 

B7 

28 

07 

ED 

53 

12 

FF 

C3 

FA 











E328 

23 

7E 

B7 

28 

06 

3D 

77 

79 

B3 

E618 

92 

E4 

36 

01 

DD 

36 

23 

00 

E3 

E900 

lA 

C6 

80 

DD 

77 

4D 

C3 

F6 

BA 

E330 

cc 

C8 

E9 

23 

10 

FI 

CD 

EC 

5A 

E620 

23 

22 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

lA 

A9 

E908 

E7 

lA 

DD 

77 

3F 

CD 

16 

E9 

60 

E338 

E3 

DD 

7E 

IF 

3D 

DD 

77 

IF 

0D 

E628 

E6 

07 

DD 

77 

20 

C3 

F6 

E7 

01 

E910 

C3 

F6 

E7 

C3 

F6 

E7 

F5 

E5 

lA 

E340 

CC 

77 

E4 

18 

03 

CD 

EC 

E3 

DE 

E630 

DD 

73 

21 

DD 

72 

22 

AF 

12 

A3 

E918 

D5 

C5 

2A 

16 

FF 

11 

40 

00 

2A 

E348 

FD 

2A 

16 

FF 

01 

80 

00 

FD 

BA 

E638 

DD 

77 

23 

C3 

F6 

E7 

CD 

86 

6A 

E920 

19 

E5 

01 

00 

0C 

71 

23 

10 

AF 

E350 

09 

FD 

7E 

00 

FE 

80 

38 

13 

4D 

E640 

E6 

CD 

63 

E6 

DA 

F6 

它 7 

DD 

90 

E928 

FC 

D1 

B7 

28 

20 

FE 

80 

30 

7A 

E358 

E6 

7F 

FD 

77 

00 

DD 

46 

04 

00 

E648 

6E 

36 

DD 

66 

37 

22 

12 

FF 

51 

E930 

07 

21 

52 

E9 

0E 

01 

18 

07 

91 

E360 

FD 

70 

0A 

FD 

6E 

02 

FD 

66 

47 

E650 

C3 

92 

E4 

CD 

86 

E6 

CD 

63 

A2 

E938 

21 

59 

E9 

0E 

FF 

ED 

44 

E6 

87 

E368 

03 

18 

40 

E6 

01 

C8 

FD 

6E 

75 

E658 

E6 

DA 

F6 

E7 

ED 

53 

12 

FF 

EE 

E940 

07 

バ 

7E 

E5 

6F 

26 

00 

19 

5F 

E370 

08 

FD 

66 

09 

2B 

FD 

75 

08 

19 

E660 

C3 

92 

E4 

lA 

2A 

16 

FF 

01 

93 

E948 

71 

El 

23 

10 

F5 

Cl 

D1 

El 

ED 

E378 

FD 

74 

09 

7C 

B5 

20 

IF 

3E 

28 

E668 

2A 

00 

09 

06 

04 

0F 

F5 

30 

71 

E950 

FI 

C9 

05 

00 

07 

02 

09 

04 

D5 











E670 

0D 

7E 

B7 

20 

09 

36 

01 

23 

C5 

E958 

0B 

0B 

04 

09 

02 

07 

00 

05 

31 

SUM ： 

85 

E7 

B1 

30 

D6 

78 

6D 

BF 02F1 

E678 

5E 

23 

56 

FI 

B7 

C9 

23 

23 

8E 

E960 

DD 

7E 

3F 

CD 

16 

E9 

ED 

53 

A6 





















E968 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

3A 

10 

FF 

93 

E380 

06 

FD 

A6 

00 

47 

FD 

77 

00 

64 

SUM ： 

9C 

36 

48 

78 

8D 

5E 

2A 

6C 5165 

E970 

4F 

06 

00 

21 

0A 

FF 

09 

3A 

C2 

E388 

DD 

7 它 

3E 

B7 

C2 

6D 

E9 

78 

E0 











E978 

11 

FF 

47 

7E 

A0 

77 

2A 

18 

2E 

E390 

E6 

02 

FD 

7E 

01 

28 

02 

ED 

7B 

E680 

23 

FI 

10 

E9 

37 

C9 

D5 

13 

F5 











E398 

44 

FD 

86 

0A 

18 

34 

CD 

4E 

38 

E688 

lA 

FE 

96 

20 

lA 

C5 

13 

lA 

DA 

SUM ： 

99 

49 

54 

48 

F5 

F8 

17 

98 0037 

E3A0 

EC 

D0 

DD 

CB 

IE 

46 

C8 

DD 

6D 

E690 

2A 

16 

FF 

01 

70 

00 

09 

06 

BF 











E3A8 

CB 

IE 

86 

6E 

26 

00 

FD 

5E 

5E 

E698 

04 

13 

0F 

30 

05 

73 

23 

72 

63 

E980 

FF 

06 

10 

23 

36 

00 

23 

10 

A1 

E3B0 

01 

54 

CD 

39 

01 

11 

FF 

00 

6C 

E6A0 

18 

01 

23 

23 

10 

F4 

Cl 

D1 

F5 

E988 

FA 

06 

80 

AF 

2A 

14 

FF 

77 

E3 

E3B8 

CD 

53 

01 

FD 

7E 

00 

E6 

02 

84 

E6A8 

C9 

lA 

2A 

16 

FF 

01 

2B 

00 

4E 

E990 

23 

10 

FC 

3A 

0C 

FF 

F6 

B0 

lA 

E3C0 

FD 

7E 

0A 

28 

06 

95 

30 

0A 

82 

E6B0 

09 

13 

06 

04 

0F 

30 

05 

73 

DD 

E998 

CD 

D6 

E0 

3E 

7B 

CD 

D6 

E0 

BF 

E3C8 

AF 

18 

07 

85 

FE 

80 

38 

02 

0B 

E6B8 

23 

72 

18 

01 

23 

23 

23 

10 

27 

E9A0 

AF 

CD 

D6 

E0 

3A 

0C 

FF 

F6 

6D 

E3D0 

3E 

7F 

DD 

BE 

04 

C8 

F5 

3A 

53 

E6C0 

F3 

ED 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

7D 

E9A8 

E0 

CD 

D6 

E0 

AF 

CD 

D6 

E0 

95 

E3D8 

0C 

FF 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

72 

E6C8 

lA 

2A 

16 

FF 

01 

2A 

00 

09 

8D 

E9B0 

3E 

40 

CD 

D6 

E0 

2A 

0A 

FF 

34 

E3E0 

07 

CD 

D6 

E0 

FI 

DD 

77 

04 

D3 

E6D0 

13 

01 

00 

04 

0F 

F5 

30 

18 

64 

E9B8 

7C 

B5 

C0 

3E 

03 

D3 

47 

C9 

15 

E3E8 

CD 

D6 

E0 

C9 

FD 

2A 

16 

FF 

88 

E6D8 

7E 

FE 

01 

20 

13 

3C 

77 

2A 

8D 

E9C0 

F5 

C6 

C0 

67 

2E 

00 

FI 

C9 

CA 

E3F0 

01 

10 

00 

FD 

09 

FD 

7 巨 

00 

92 

E6E0 

16 

FF 

11 

70 

00 

19 

79 

87 

AF 

E9C8 

F5 

E5 

D5 

C5 

4F 

06 

00 

2A 

F3 

E3F8 

E6 

01 

C8 

FD 

6E 

08 

FD 

66 

85 

E6E8 

5F 

19 

5E 

23 

56 

FI 

18 

07 

5F 

E9D0 

14 

FF 

09 

7E 

5F 

3D 

E6 

7F 

9B 











E6F0 

23 

23 

23 

0C 

FI 

10 

DD 

ED 

40 

E9D8 

FE 

7F 

20 

01 

AF 

57 

7B 

E6 

05 

SUM ： 

43 

D7 

FA 

6C 

IF 

DC 

IE 

DD 8EF0 

E6F8 

53 

12 

FF 

C3 

92 

巨 4 

D5 

IB 

8D 

E9E0 

80 

B2 

77 

E6 

7F 

20 

37 

21 

86 





















E9E8 

00 

FF 

3A 

lA 

FF 

6F 

7E 

3D 

7C 

E400 

09 

2B 

FD 

75 

08 

FD 

74 

09 

28 

SUM ： 

01 

IB 

lA 

0F 

02 

65 

A4 

BE 254F 

E9F0 

77 

20 

19 

3A 

23 

EA 

B7 

28 

D6 

E408 

7C 

B5 

20 

09 

FD 

36 

00 

00 

8D 











E9F8 

13 

3A 

0C 

FF 

F6 

呂 0 

CD 

D6 

A1 

E410 

21 

00 

40 

18 

3E 

CD 

4E 

EC 

BE 

E700 

IB 

CD 

86 

E6 

D1 

C3 

F6 

E7 

C5 











E418 

D0 

DD 

CB 

IE 

4E 

C8 

DD 

CB 

54 

E708 

lA 

2A 

16 

FF 

01 

2A 

00 

09 

8D 

SUM: 

38 

B5 

39 

02 

D5 

79 

9F 

69 553F 

E420 

IE 

8E 

7E 

16 

00 

62 

FE 

80 

20 

E710 

06 

04 

0F 

30 

05 

7E 

B7 

C2 

45 











E428 

38 

03 

ED 

44 

04 

5F 

FD 

7E 

4A 

E718 

6D 

E9 

23 

23 

23 

10 

F3 

C3 

85 

EA00 

E0 

3E 

7B 

CD 

D6 

E0 

AF 

CD 

98 

E430 

01 

FE 

80 

38 

03 

ED 

44 

04 

EF 

E720 

F6 

E7 

lA 

13 

13 

CD 

54 

E7 

25 

EA08 

D6 

E0 

18 

12 

3A 

0C 

FF 

F6 

IB 

E438 

6F 

C5 

CD 

39 

01 

FI 

0F 

30 

6B 

E728 

IB 

DD 

36 

23 

01 

DD 

6E 

21 

BE 

EA10 

80 

CD 

D6 

E0 

79 

CD 

D6 

E0 

FF 

E440 

07 

EB 

21 

00 

00 

B7 

ED 

52 

09 

E730 

DD 

66 

22 

7E 

B7 

28 

19 

lA 

F5 

EA18 

AF 

CD 

D6 

E0 

18 

00 

Cl 

D1 

DC 

E448 

11 

00 

40 

19 

7C 

FE 

80 

DA 

3E 

E738 

3C 

12 

87 

2A 

16 

FF 

01 

22 

37 

EA20 

El 

FI 

C9 

FF 

E5 

21 

IE 

FF 

BD 

E450 

53 

E4 

2B 

DD 

5E 

0E 

DD 

56 

DE 

E740 

00 

09 

4F 

06 

00 

09 

5E 

23 

E8 

EA28 

3A 

10 

FF 

85 

6F 

6E 

3A 

11 

F6 

E458 

0F 

EB 

CB 

3B 

技 7 

ED 

52 

C8 

BE 

E748 

56 

ED 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

E0 

EA30 

FF 

2F 

A5 

El 

C9 

CD 

CA 

EA 

FE 

E460 

DD 

73 

0E 

DD 

72 

0F 

3A 

0C 

02 

E750 

12 

C3 

F6 

E7 

F5 

E5 

C5 

2A 

7B 

EA38 

4F 

DD 

7E 

3A 

B7 

28 

06 

DD 

A6 

E468 

FF 

F6 

E0 

CD 

D6 

巨 0 

7B 

CD 

A0 

E758 

16 

FF 

01 

24 

00 

09 

0F 

06 

58 

EA40 

36 

3A 

00 

18 

5B 

EB 

CD 

色 5 

50 

E470 

D6 

E0 

7A 

CD 

D6 

E0 

が 

3E 

BA 

E760 

03 

0F 

30 

05 

73 

23 

72 

18 

67 

EA48 

EA 

38 

46 

71 

23 

lA 

CD 

ID 

00 

E478 

01 

2A 

16 

FF 

01 

78 

00 

09 

C2 

E768 

01 

23 

23 

10 

F4 

Cl 

El 

FI 

DE 

EA50 

EB 

77 

06 

00 

2A 

14 

FF 

09 

AE 











E770 

C9 

3A 

0C 

FF 

F6 

C0 

CD 

D6 

67 

EA58 

7E 

3C 

F6 

80 

77 

E6 

7F 

3D 

49 

SUM ： 

69 

3E 

B5 

26 

49 

5E 

07 

5C 01B1 

E778 

E0 

lA 

DD 

77 

3D 

CD 

D6 

E0 

0E 

EA60 

20 

29 

21 

00 

FF 

3A 

lA 

FF 

BC 





















EA68 

6F 

34 

CD 

24 

EA 

28 

22 

3A 

02 

E480 

01 

B5 

05 

F3 

D3 

艮 4 

ED 

B3 

D5 

SUM: 

FD 

5E 

9C 

C4 

69 

77 

36 

AF A044 

EA70 

0C 

FF 

F6 

90 

CD 

D6 

E0 

79 

8D 

E488 

FB 

DD 

6E 

38 

DD 

66 

39 

22 

1C 











EA78 

CD 

D6 

E0 

DD 

4E 

3B 

0C 

06 

FB 

E490 

12 

FF 

2A 

12 

FF 

7E 

23 

FE 

EB 

E780 

18 

74 

FD 

2A 

16 

FF 

01 

80 

49 











E498 

80 

DA 

35 

EA 

E5 

E6 

7F 

47 

0A 

E788 

00 

FD 

09 

FD 

36 

00 

00 

3A 

73 

SUM ： 

3F 

1C 

30 

D8 

98 

AF 

AD 

IB 18A7 

E4A0 

87 

6F 

26 

00 

11 

AF 

E4 

19 

D9 

E790 

0C 

FF 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

72 











E4A8 

5E 

23 

56 

EB 

78 

D1 

E9 

AF 

A3 

E798 

07 

CD 

D6 

EO 

lA 

E6 

7F 

DD 

E6 

EA80 

00 

2A 

16 

FF 

09 

7E 

CD 

D6 

69 

E4B0 

E5 

AF 

E5 

B5 

E5 

技 D 

E5 

C5 

7A 

E7A0 

77 

04 

CD 

D6 

E0 

18 

4F 

3A 

9F 

EA88 

E0 

18 

06 

CD 

24 

EA 

C4 

5C 

F9 

E4B8 

E5 

CD 

E5 

D5 

E5 

DD 

E5 

E5 

F8 

E7A8 

0C 

FF 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

72 

EA90 

EB 

13 

ED 

53 

12 

FF 

AF 

DD 

DB 

E4C0 

E5 

E5 

E5 

E5 

E5 

EC 

E5 

F7 

41 

E7B0 

0A 

CD 

D6 

E0 

lA 

DD 

77 

05 

00 

EA98 

77 

4E 

DD 

77 

3B 

C3 

92 

E4 

8D 

E4C8 

E5 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

Ed 

27 

0E 

E7B8 

CD 

D6 

E0 

18 

39 

3A 

0C 

FF 

19 

EAA0 

EB 

CD 

B5 

EA 

38 

09 

71 

23 

2C 

E4D0 

E6 

30 

E6 

3E 

E6 

53 

E6 

A9 

02 

E7C0 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

0B 

CD 

3F 

EAA8 

lA 

CD 

ID 

EB 

77 

18 

E2 

79 

D9 

E4D8 

E6 

C8 

E6 

FE 

E6 

08 

E7 

22 

89 

E7C8 

D6 

E0 

lA 

DD 

77 

06 

CD 

D6 

CD 

EAB0 

CD 

C8 

E9 

18 

DC 

C5 

2A 

18 

79 

E4E0 

E7 

71 

E7 

82 

E7 

A7 

E7 

BD 

F3 

E7D0 

E0 

18 

23 

3A 

0C 

FF 

F6 

B0 

06 

EAB8 

FF 

23 

06 

10 

7E 

B7 

28 

07 

9C 

E4E8 

E7 

D3 

E7 

E9 

E7 

6D 

E9 

1C 

E3 

E7D8 

CD 

D6 

E0 

3E 

01 

CD 

D6 

E0 

45 

EAC0 

23 

23 

10 

F8 

37 

Cl 

C9 

2B 

3A 

E4F0 

E8 

6D 

B9 

6D 

E9 

6D 

巨 9 

6D 

57 

E7E0 

lA 

DD 

77 

07 

CD 

D6 

E0 

18 

10 

EAC8 

Cl 

C9 

E5 

D5 

C5 

F5 

6F 

26 

93 

E4F8 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E7E8 

0D 

AF 

32 

A0 

FF 

lA 

32 

00 

D9 

EAD0 

00 

11 

0C 

00 

CD 

53 

01 

2A 

68 











E7F0 

FF 

3E 

01 

32 

0E 

FF 

13 

ED 

7D 

EADS 

16 

FF 

19 

11 

40 

00 

19 

DD 

75 

SUM: 

72 

El 

52 

6F 

21 

3A 

9C 

28 457A 

E7F8 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

lA 

32 

E9 

EAE0 

7E 

4D 

B7 

28 

07 

D6 

80 

77 

7E 


►スタークルーザー XI 用ミュージックモード。 SHIFT + ナンキーの5をネ甲しながら，ジョ 
Oh! X 1989.7. イスティックの A ボタンを押す。実斤するのはデモと Arsys のロゴが表示されているとき 

で，ミュージッ クモー ドになるまでキ ー . ボタンを神し統けないといけないからを意のこ 
と。 小幡お （21) XI 當山 W 





































EAE8 

DD 

36 

4D 

00 

46 

FI 

80 

DD : 

: F4 

EAF0 

86 

7E 

47 

DD 

7E 

7F 

4F 

B7 : 

: 2B 

EAF8 

28 

03 

AF 

18 

03 

3A 

01 

FF : 

; 2F 

SUM ： 

16 

28 

BB 

8E 

5A 

50 

19 

10 68B6 

EB00 

80 

0D 

0D 

28 

08 

0D 

20 

0F 

06 

EB08 

21 

80 

ED 

18 

03 

21 

00 

ED 

B7 

EB10 

E6 

7F 

4F 

06 

00 

09 

7E 

E6 

27 

EB18 

7F 

Cl 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

3A 

EB20 

47 

DD 

7E 

4E 

B7 

28 

11 

3D 

ID 

EB28 

28 

09 

3D 

28 

03 

AF 

18 

28 

88 

EB30 

78 

18 

25 

DD 

7E 

3C 

18 

03 

67 

巨 B38 

DD 

7E 

20 

E6 

07 

3C 

58 

16 

12 

EB40 

00 

6A 

62 

47 

19 

10 

FD 

CB 

04 

EB48 

3C 

CB 

ID 

CB 

3C 

CB 

ID 

CB 

DE 

EB50 

3C 

CB 

ID 

7D 

B7 

20 

01 

3C 

B5 

EB58 

C1 

D1 

El 

C9 

3A 

0C 

FF 

F6 

77 

EB60 

80 

47 

CD 

D6 

E0 

79 

CD 

D6 

66 

EB68 

E0 

AF 

CD 

D6 

E0 

78 

C6 

10 

60 

EB70 

CD 

D6 

E0 

79 

CD 

D6 

E0 

DD 

5C 

EB78 

4E 

3B 

0C 

06 

00 

2A 

16 

FF 

DA 

SUM: 

7E 

21 

ID 

E3 

E6 

63 

AF 

AF 9831 

E 良 80 

09 

7E 

CD 

D6 

E0 

C9 

F5 

3A 

: 02 


DO00 

C3 

15 

D0 

C3 

C6 

D8 

C3 

38 

04 

D008 

D9 

C3 

FE 

D9 

C3 

4C 

DA 

C3 

IF 

D010 

01 

DC 

C3 

17 

DC 

F5 

78 

FE 

FE 

D018 

03 

C2 

47 

DA 

3A 

30 

FF 

FE 

4D 

D020 

55 

20 

5A 

C 己 

D5 

巨 5 

C5 

21 

34 

D028 

AD 

D8 

01 

巨 5 

05 

3E 

01 

F3 

72 

D030 

03 

B4 

ED 

B2 

3A 

92 

FF 

4F 

40 

D038 

06 

00 

21 

52 

FF 

09 

斗 E 

21 

F0 

D040 

32 

FF 

09 

01 

B5 

05 

3E 

01 

34 

D048 

D3 

B4 

ED 

B3 

FB 

Cl 

El 

E5 

A9 

D050 

ED 

73 

A1 

D8 

CD 

D6 

D0 

ED 

39 

D058 

7B 

A1 

D8 

F5 

21 

AD 

D8 

01 

90 

D06C 

B5 

05 

3E 

01 

F3 

D3 

B4 

ED 

60 

D068 

B3 

FB 

FI 

El 

ED 

5B 

9B 

D8 

3B 

D070 

73 

23 

72 

2 良 

D1 

Cl 

06 

02 

CD 

D078 

良 7 

20 

04 

FI 

C9 

3E 

2C 

33 

32 

SUM ： 

7A 

2C 

55 

8A 

CA 

7D 

6F 

49 49E7 

D080 

33 

DD 

E9 

3A 

B5 

D8 

C6 

20 

A6 

D088 

32 

B5 

D8 

3A 

31 

FF 

FE 

20 

47 

D090 

D2 

16 

D1 

CD 

B9 

D0 

DA 

16 

FF 

D098 

D1 

47 

3A 

31 

FF 

3C 

32 

31 

21 

D0A0 

FF 

5F 

16 

00 

21 

31 

FF 

19 

DE 

D0A8 

70 

3A 

B5 

D8 

07 

07 

07 

E6 

32 

D0B0 

07 

F3 

D3 

良 4 

78 

D3 

B5 

FB 

7C 

D0B8 

C9 

E5 

C5 

21 

6F 

05 

06 

30 

3E 

D0C0 

0E 

2F 

7E 

E6 

80 

28 

08 

2B 

7C 

D0C8 

0D 

10 

F7 

37 

Cl 

El 

C9 

CB 

81 

D0D0 

FE 

艮 7 

79 

Cl 

El 

C9 

78 

FE 

0F 

D0D8 

03 

3E 

04 

C0 

7E 

B7 

C8 

23 

25 

D0E0 

5E 

23 

56 

ED 

53 

9D 

D8 

6F 

FB 

D0E8 

26 

00 

19 

36 

00 

2B 

22 

9F 

61 

D0F0 

D8 

3A 

9C 

D8 

FE 

BE 

30 

IE 

90 

D0F8 

47 

3A 

B5 

D8 

B8 

DC 

83 

D0 

F5 

SUM ： 

06 

2B 

El 

90 

56 

DE 

斗 F 

C4 C052 

D100 

2A 

9F 

D8 

ED 

5B 

9D 

D8 

CD 

2 良 

D108 

55 

DC 

B7 

ED 

52 

30 

lA 

2A 

9B 

D110 

9B 

D8 

36 

FE 

AF 

C9 

3E 

06 

•63 

D118 

C3 

57 

D0 

FE 

61 

D8 

FE 

7B 

9A 

D120 

D0 

D6 

20 

C9 

3E 

03 

C3 

57 

EA 

D128 

D0 

lA 

13 

FE 

40 

CA 

A8 

D5 

82 

D130 

FE 

5B 

CA 

3A 

D7 

FE 

3F 

CA 

3B 

D138 

7F 

D5 

CD 

IB 

D1 

FE 

41 

38 

84 

D140 

05 

FE 

48 

DA 

83 

D3 

4F 

21 

EB 

D148 

5E 

D1 

7E 

B7 

28 

D6 

23 

B9 

3 巨 

D150 

28 

04 

23 

23 

18 

F4 

4E 

23 

EF 

D158 

66 

69 

CD 

55 

DC 

E9 

2A 

C3 

A3 

D160 

D1 

2B 

B5 

D1 

2D 

CB 

D1 

52 

9D 

D168 

FD 

D1 

4E 

05 

D2 

51 

15 

D2 

2B 

D170 

24 

2E 

D2 

26 

36 

D2 

4C 

71 

0F 

D178 

D2 

54 

7A 

D2 

4F 

92 

D2 

3E 

63 

SUM: 

AF 

84 

64 

C9 

06 

3D 

07 

39 5193 

D180 

A6 

D2 

3C 

B5 

D2 

59 

C3 

D2 

29 

D188 

27 

FD 

D2 

5F 

IE 

D3 

5E 

26 

CA 

D190 

D3 

3A 

4A 

D3 

7C 

68 

D3 

7B 

5C 

D198 

70 

D3 

7D 

7B 

D3 

28 

24 

D5 

2F 

D1A0 

57 

EC 

D1 

4D 

44 

D5 

56 

5D 

2D 

D1A8 

D5 

00 

23 

22 

93 

D8 

ED 

53 

CD 

D1B0 

9D 

D8 

C3 

FI 

D0 

lA 

FE 

2B 

3C 

D1B8 

28 

08 

FE 

2D 

28 

09 

3E 

01 

CB 

D1C0 

18 

15 

13 

3E 

02 

18 

10 

13 

BB 

Dice 

AF 

18 

0C 

lA 

FE 

2D 

28 

04 

44 

D1D0 

3E 

FF 

18 

03 

13 

3E 

FE 

ED 

94 

D1D8 

53 

9D 

D8 

2A 

9B 

D8 

36 

E3 

7E 

D1E0 

23 

77 

3A 

BB 

D8 

B7 

CA 

24 

0C 

DIES 

D1 

C3 

AA 

D1 

CD 

68 

D4 

4D 

65 

D1F0 

44 

2A 

9B 

D8 

36 

E6 

23 

71 

91 

D1F8 

23 

70 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

D 呂 

6E 

SUM ： 

B4 

45 

DB 

82 

70 

16 

5F 

C5 

2862 

D200 

36 

EF 

C3 

E7 

D3 

CD 

37 

D4 

: 7A 

D208 

2A 

9B 

D8 

77 

23 

3A 

9A 

D8 

: E3 


EB88 

0C 

FF 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

72 

EB90 

07 

CD 

D6 

E0 

FI 

DD 

77 

04 

D3 

EB98 

CD 

D6 

E0 

C9 

lA 

E6 

7F 

DD 

A8 

EBA0 

77 

08 

C3 

F6 

E7 

lA 

E6 

7F 

9E 

EBA8 

DD 

77 

09 

C3 

F6 

E7 

lA 

E6 

FD 

EBB0 

7F 

DD 

77 

0A 

C3 

F6 

E7 

lA 

97 

EBBS 

E6 

7F 

DD 

77 

0B 

C3 

F6 

E7 

64 

EBC0 

lA 

E6 

7F 

DD 

77 

0C 

C3 

F6 

98 

EBC8 

E7 

lA 

E6 

7F 

DD 

77 

0D 

C3 

8A 

EBD0 

F6 

E7 

lA 

E6 

7F 

DD 

77 

01 

B1 

EBD8 

C3 

F6 

E7 

lA 

E6 

7F 

DD 

77 

73 

EBE0 

02 

C3 

F6 

E7 

lA 

E6 

7F 

DD 

FE 

EBE8 

77 

03 

C3 

F6 

E7 

lA 

E6 

0F 

29 

EBF0 

DD 

77 

00 

D5 

CD 

D0 

E2 

D1 

79 

EBF8 

C3 

F6 

E7 

lA 

E6 

07 

DD 

77 

FB 

SUM ： 

75 

0B 

9F 

91 

D0 

D2 

F0 

24 85D7 

EC00 

3C 

C3 

F6 

E7 

3E 

01 

32 

6E 

BB 

EC08 

El 

lA 

13 

B7 

28 

08 

47 

lA 

56 

EC10 

13 

CD 

D6 

E0 

10 

F9 

ED 

53 

DF 

EC18 

12 

FF 

AF 

32 

6E 

El 

C3 

92 

96 

EC20 

E4 

lA 

DD 

77 

7E 

C3 

F6 

E7 

70 

EC28 

EB 

5E 

23 

56 

EB 

22 

1C 

FF 

EA 

EC30 

C3 

F6 

E 了 

3A 

0C 

FF 

F6 

B0 

8B 

EC38 

CD 

D6 

E0 

lA 

CD 

D6 

E0 

13 

33 


1 


U ス h 2 

マクロ 


I 

D210 

77 

47 

C3 

ED 

D3 

CD 

03 

D4 

E5 

D218 

7C 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

3D 

FE 

A2 

D220 

08 

D2 

24 

D1 

2A 

9 艮 

D8 

36 

A2 

1)228 

90 

23 

77 

C3 

AA 

D1 

2A 

9 技 

2D 

D230 

D8 

36 

8A 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

9 良 

D238 

D8 

36 

8B 

3A 

B8 

D8 

47 

3A 

E4 

D240 

B9 

D8 

A0 

CA 

AA 

D1 

C5 

D5 

10 

D248 

E5 

ED 

5B 

B6 

D8 

B7 

ED 

52 

B1 

D250 

23 

4D 

44 

El 

巨 5 

5D 

54 

13 

3E 

D258 

ED 

B8 

23 

36 

8A 

3A 

B9 

D8 

53 

D260 

E6 

7F 

32 

B9 

D8 

3E 

FF 

32 

97 

D268 

BA 

D8 

El 

D1 

Cl 

23 

C3 

AA 

95 

D270 

D1 

CD 

C4 

D4 

32 

9A 

D8 

C3 

9D 

D278 

A 巨 

D1 

CD 

03 

D4 

7C 

B7 

C2 

18 

SUM ： 

68 

A8 

D6 

F8 

60 

FC 

94 

97 52CB 

D280 

24 

D1 

7D 

FE 

IE 

DA 

24 

D1 

5D 

D288 

2A 

9B 

D8 

36 

9E 

23 

77 

C3 

CE 

D290 

AA 

D1 

CD 

03 

D4 

7C 

B7 

C2 

14 

D298 

24 

D1 

7D 

FE 

0B 

D2 

24 

D1 

42 

D2A0 

32 

99 

D8 

C3 

AE 

D1 

3A 

99 

B8 

D2A8 

D8 

FE 

0A 

D2 

24 

D1 

3C 

32 

15 

D2B0 

99 

D8 

C3 

AE 

D1 

3A 

99 

D8 

5E 

D2B8 

B7 

CA 

24 

D1 

3D 

32 

99 

D8 

56 

D2C0 

C3 

A 巨 

D1 

lA 

FE 

5 艮 

C2 

24 

9B 

D2C8 

D1 

13 

2A 

9 艮 

D8 

23 

0E 

00 

B2 

D2D0 

lA 

FE 

5D 

CA 

24 

D1 

巨 5 

CD 

E6 

D2D8 

48 

D4 

45 

1C 

El 

B7 

C2 

24 

5B 

D2E0 

D1 

23 

0C 

70 

lA 

13 

FE 

5D 

F8 

D2E8 

28 

07 

FE 

2C 

28 

E8 

C3 

24 

50 

D2F0 

D1 

区 5 

2A 

9B 

D8 

36 

巨 4 

23 

90 

D2F8 

71 

El 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

D8 

2D 

SUM: 

A7 

CA 

FC 

25 

41 

BA 

D5 

33 92E2 

D300 

lA 

FE 

3D 

28 

05 

36 

88 

C3 

03 

D308 

AA 

D1 

13 

2A 

9B 

D8 

36 

CA 

2B 

D310 

CD 

37 

D4 

23 

3D 

FE 

08 

D2 

10 

D318 

24 

D1 

77 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

6F 

D320 

D8 

36 

89 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

9A 

D328 

D8 

lA 

FE 

5E 

28 

0B 

06 

C7 

4E 

D330 

FE 

3D 

28 

12 

36 

80 

C3 

AA 

98 

D338 

D1 

06 

C8 

13 

lA 

FE 

3D 

28 

2F 

D340 

05 

36 

81 

C3 

AA 

D1 

13 

C3 

D0 

D348 

0F 

D7 

CD 

68 

D4 

D 己 

EB 

2A 

D9 

D350 

9B 

D8 

7A 

B7 

28 

06 

36 

El 

E9 

D358 

23 

3D 

20 

FA 

7B 

B7 

28 

04 

D8 

D360 

36 

E0 

23 

73 

D1 

C3 

AA 

D1 

BB 

D368 

2A 

9B 

D8 

36 

FF 

C3 

AA 

D1 

10 

D370 

2A 

9B 

D8 

36 

91 

23 

36 

00 

BD 

D378 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

D8 

36 

8C 

9D 

SUM: 

53 

4C 

9E 

63 

C6 

IB 

3C 

2E AB12 

D380 

C3 

AA 

D1 

6F 

26 

00 

01 

BB 

8F 

D388 

D3 

09 

7E 

F5 

D5 

3A 

99 

D8 

CF 

D390 

6F 

26 

00 

11 

0C 

00 

CD 

39 

B8 

D398 

01 

D1 

FI 

CD 

55 

DC 

85 

47 

8D 

D3A0 

lA 

FE 

23 

20 

04 

04 

13 

18 

8E 

D3A8 

12 

4F 

3A 

BB 

D8 

B7 

20 

0B 

10 

D3B0 

79 

FE 

2B 

28 

F0 

FE 

2D 

20 

05 

D3B8 

02 

05 

13 

78 

FE 

80 

D2 

24 

06 

D3C0 

D1 

2A 

9B 

D8 

47 

3A 

BA 

D8 

81 

D3C8 

旦 7 

28 

12 

AF 

32 

BA 

D8 

3A 

9E 

D3D0 

B9 

D8 

B8 

28 

08 

2B 

E5 

2A 

B3 

D3D8 

B6 

DO 

36 

89 

El 

了谷 

22 

B6 

7E 

D3E0 

D8 

77 

F6 

80 

32 

B9 

D8 

23 

AB 

D3E8 

CD 

C4 

D4 

47 

77 

3A 

B8 

D8 

ED 

D3F0 

良 7 

CA 

AA 

D1 

23 

36 

臣 0 

23 

58 

D3F8 

70 

C3 

AA 

D1 

09 

0B 

00 

02 

C4 

SUM ： 

70 

C4 

94 

5E 

5D 

lA 

27 

8C 6FAB 

D400 

04 

05 

07 

C5 

F5 

CD 

55 

DC : 

: C8 

D408 

EB 

11 

A3 

D8 

06 

08 

7E 

FE 

: 01 

D410 

30 

38 

0C 

FE 

3A 

30 

08 

12 : 

: F6 

D418 

23 

13 

10 

F2 

C3 

24 

D1 

AF : 

: 9F 


►西川さん， ヘルツオーク の MUSIC モードの化しい入り方は フアンクシ ヨンキ—の む 
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き" B " の キーを 押しっぱなしにすれば 0 K 。 2，4，6，8でセレクト，スぺースで PLAY 
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EC40 

lA 

CD 

D6 

E0 

C3 

F6 

E7 

lA 

57 

EC48 

DD 

77 

7F 

C3 

F6 

E7 

FD 

4E 

BE 

EC50 

04 

FD 

46 

05 

FD 

6E 

06 

FD 

BA 

EC58 

66 

07 

FD 

7E 

00 

E6 

04 

20 

F2 

EC60 

17 

09 

FD 

75 

06 

FD 

74 

07 

10 

EC68 

D0 

FD 

6E 

02 

FD 

66 

03 

23 

C6 

EC70 

FD 

75 

02 

FD 

74 

03 

37 

C9 

E8 

EC78 

09 

FD 

75 

06 

FD 

74 

07 

4C 

45 

SUM ： 

EF 

AD 

CF 

71 

50 

A8 

B4 

DA D674 

EC80 

06 

00 

FD 

6E 

02 

FD 

66 

03 

D9 

EC88 

09 

37 

C9 

FD 

77 

01 

13 

lA 

AB 

EC90 

6F 

FD 

75 

08 

13 

lA 67 

FD 

7A 

EC98 

74 

09 

B7 

28 

1C 

D5 

3E 

FF 

8A 

ECA0 

01 

00 

00 

EB 

CD 

70 

El 

FD 

07 

ECA8 

71 

04 

FD 

70 

05 

CB 

38 

CB 

B5 

ECB0 

19 

FD 

71 

06 

FD 

70 

07 

D1 

D2 

ECB8 

C9 

D5 

EB 

21 

00 

FF 

CD 

53 

C9 

ECC0 

01 

FD 

75 

04 

FD 

74 

05 

AF 

9C 

ECC8 

FD 

77 

06 

FD 

77 

07 

3E 

04 

37 

ECD0 

FD 

B6 

00 

FD 

77 

00 

D1 

C9 

Cl 

SUM ： 

41 

3D 

C6 

IB 

62 

12 

IF 

81 F1D2 


D420 

12 

E5 

21 

A3 

D8 

7E 

B7 

CA 

92 

D4 28 

24 

D1 

DF 

13 

DA 

24 

D1 

El 

97 

D430 

EB 

FI 

Cl 

CD 

55 

DC 

C9 

E5 

49 

D438 

CD 

03 

D4 

7C 

B7 

C2 

24 

D1 

8E 

D440 

7D 

FE 

80 

D2 

24 

D1 

El 

C9 

6C 

D448 

C5 

F5 

CD 

55 

DC 

EB 

11 

A3 

57 

D45C 

D8 

06 

08 

7E 

FE 

2C 

28 

C7 

7D 

D458 

FE 

5D 

28 

C3 

曰 7 

CA 

24 

D1 

BC 

D460 

12 

23 

13 

10 

EE 

C3 

24 

D1 

FE 

D468 

F5 

CD 

55 

DC 

lA 

FE 

21 

28 

54 

D470 

48 

FE 

30 

38 

3E 

FE 

3A 

30 

54 

D478 

3A 

CD 

03 

D4 

7C 

B7 

C2 

24 

F7 

SUM ： 

D1 

1C 

73 

EC 

2D 

91 

A0 

4D A848 

D480 

D1 

7D 

B7 

CA 

24 

D1 

D5 

EB 

84 

D488 

21 

C0 

00 

CD 

53 

01 

D1 

C5 

98 

D490 

7D 

47 

F5 

lA 

FE 

2E 

20 

0D 

2C 

D498 

FI 

CB 

38 

80 

DA 

24 

D1 

13 

56 

D4A0 

CD 

55 

DC 

18 

ED 

FI 

Cl 

B7 

6C 

D4A8 

CA 

24 

D1 

6F 

26 

00 

FI 

CD 

12 

D4B0 

55 

DC 

C9 

3A 

9A 

D8 

6F 

18 

2D 

D4B8 

D6 

13 

FI 

CD 

03 

D4 

7C 

B5 

AF 

D4C0 

CA 

24 

D1 

C9 

E5 

CD 

68 

D4 

76 

D4C8 

7C 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

El 

C9 

11 

D4D0 

F5 

CD 

55 

DC 

lA 

FE 

2B 

28 

5E 

D4D8 

06 

FE 

2D 

28 

0E 

18 

01 

13 

93 

D4E0 

CD 

03 

D4 

7D 

FE 

80 

D2 

24 

95 

D4E8 

D1 

18 

0D 

13 

CD 

03 

D4 

7D 

2A 

D4F0 

ED 

44 

FE 

80 

DA 

24 

D1 

6F 

ED 

D4F8 

7C 

良 7 

C2 

24 

D1 

FI 

C9 

C5 

69 

SUM: 

6A 

73 

01 

E4 

53 

巨 9 

E9 

CE 9DE5 

D500 

0E 

00 

CD 

55 

DC 

lA 

FE 

31 

55 

D508 

38 

14 

FE 

35 

30 

10 

D6 

30 

C5 

D510 

06 

00 

37 

CB 

10 

3D 

20 

FB 

70 

D518 

79 

B0 

4F 

13 

18 

E4 

79 

CD 

CD 

D520 

55 

DC 

Cl 

C9 

2A 

9B 

D8 

36 

8E 

D528 

98 

23 

CD 

FF 

D4 

B7 

CA 

24 

00 

D530 

D1 

77 

巨 6 

01 

CC 

89 

D8 

lA 

76 

D538 

FE 

29 

C2 

24 

D1 

23 

36 

00 

37 

D540 

13 

C3 

AA 

D1 

CD 

03 

D4 

7C 

71 

D548 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

3D 

FE 

10 

36 

D550 

D2 

24 

D1 

2A 

9B 

D8 

36 

C9 

63 

D558 

23 

77 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

D8 

75 

D560 

36 

9A 

CD 

37 

D4 

FE 

10 

D2 

88 

D568 

24 

D1 

23 

B7 

28 

0C 

47 

3E 

88 

D570 

0F 

90 

07 

07 

47 

3E 

7F 

90 

41 

D578 

18 

01 

AF 

77 

C3 

AA 

D1 

lA 

97 

SUM ： 

Cl 

7F 

8F 

37 

8 良 

7D 

67 

84 BD89 

D580 

2A 

9B 

D8 

13 

CD 

IB 

D1 

FE 

67 

D588 

54 

28 

0B 

FE 

56 

28 

0B 

FE 

0C 

D590 

42 

28 

0B 

C3 

24 

D1 

36 

E9 

4C 

D598 

18 

06 

36 

EA 

18 

02 

36 

EB 

79 

D5A0 

23 

CD 

C4 

D4 

77 

C3 

AA 

D1 

3D 

D5A8 

lA 

13 

CD 

IB 

D1 

4F 

21 

C6 

1C 

D5B0 

D5 

7E 

B7 

CA 

EE 

D5 

23 

B9 

73 

D5B8 

28 

04 

23 

23 

18 

F3 

4E 

23 

EE 

D5C0 

66 

69 

CD 

55 

DC 

E9 

56 

F3 

FF 

D5C8 

D5 

50 

F7 

D5 

45 

FB 

D5 

4D 

53 

D5D0 

FF 

D5 

4B 

0D 

D6 

53 

24 

D6 

4F 

D5D8 

3C 

32 

D6 

3E 

36 

D6 

41 

CE 

9D 

D5E0 

D6 

52 

D2 

D6 

42 

F5 

D6 

4E 

2B 

D5E8 

0D 

D7 

43 

21 

D7 

00 

3E 

99 

F6 

D5F0 

IB 

18 

0E 

3E 

9A 

18 

0A 

3E 

79 

D5F8 

9B 

18 

06 

3E 

9C 

18 

02 

3E 

EB 

SUM: 

21 

6C 

9D 

82 

29 

22 

34 

8A 95CB 

D600 

9D 

2A 

9B 

D8 

77 

CD 

37 

D4 : 

: 89 

D608 

23 

77 

C3 

AA 

D1 

CD 

D0 

D4 : 

: 49 

D610 

7D 

FE 

F9 

30 

05 

FE 

08 

D2 : 

: 81 

D618 

24 

D1 

2A 

9B 

D8 

36 

E2 

23 : 

； CD 

D620 

77 

C3 

AA 

D1 

CD 

D0 

D4 

7D : 

: A3 

D628 

2A 

9B 

D8 

36 

E5 

23 

77 

C3 : 

:15 
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D630 

AA 

1)1 

3E 

B0 

18 

02 

3E 

B1 

72 

D848 

85 

06 

C3 

18 

0A 

3E 

86 

06 : 

; 3A 

D638 

2A 

9B 

D8 

77 

CD 

B3 

D6 

lA 

84 

D850 

C4 

18 

04 

3E 

87 

06 

C5 

2A : 

9A 

D640 

FE 

5B 

20 

56 

13 

lA 

13 

CD 

DC 

D858 

9B 

D8 

77 

CD 

91 

D8 

lA 

FE : 

38 

D648 

IB 

D1 

4F 

lA 

CD 

IB 

D1 

47 

55 

D860 

3D 

C2 

AA 

D1 

70 

13 

23 

CD : 

ED 

D650 

79 

FE 

46 

28 

0B 

FE 

50 

28 

66 

D868 

37 

D4 

77 

C3 

AA 

D1 

AF 

32 : 

;A1 

D658 

15 

FE 

4D 

28 

IF 

C3 

24 

D1 

5F 

D870 

B8 

D8 

CD 

89 

D8 

CD 

91 

D8 : 

F4 

D660 

78 

FE 

46 

28 

04 

3E 

84 

18 

C2 

D878 

C3 

AE 

D1 

3E 

80 

32 

B8 

D8 : 

: C2 

D668 

26 

3E 

85 

13 

18 

21 

78 

FE 

AB 











D670 

50 

28 

04 

3E 

81 

18 

18 

3E 

A9 

SUM ： 

23 

B6 

C7 

23 

A5 

73 

5F 

AF 7C24 

D678 

80 

13 

18 

13 

78 

13 

FE 

46 

8D 





















D880 

CD 

89 

D8 

CD 

91 

D8 

C3 

A 巨 

D5 

SUM ： 

EB 

D9 

02 

C7 

DB 

F6 

技 A 

4F EC6D 

D888 

D1 

AF 

32 

B9 

D8 

32 

BA 

D8 

07 











D890 

C9 

lA 

FE 

5D 

C2 

24 

D1 

13 

08 

D680 

28 

07 

FE 

50 

28 

07 

C3 

24 

93 

D898 

C9 

05 

30 

00 

40 

3A 

43 

3A 

F5 

D688 

D1 

3E 

83 

18 

02 

3E 

82 

47 

B3 

D8A0 

45 

3A 

47 

3A 

43 

3A 

43 

3A 

FA 

D690 

lA 

FE 

5D 

C2 

24 

D1 

13 

78 

B7 

D8A8 

45 

3A 

47 

3A 

45 

3A 

45 

3A 

FE 

D698 

18 

03 

CD 

37 

D4 

77 

lA 

FE 

82 

D8B0 

47 

3A 

42 

3A 

45 

3D 

45 

3A 

FE 

D6A0 

2C 

C2 

24 

D1 

13 

23 

E5 

CD 

CB 

D8B8 

00 

00 

00 

01 

3E 

2B 

C3 

7F 

AC 

D6A8 

68 

D4 

4D 

44 

El 

71 

23 

70 

B2 

D8C0 

D0 

3E 

06 

C3 

7F 

D0 

F5 

78 

93 

D6B0 

C3 

AA 

D1 

23 

E5 

CD 

03 

D4 

EA 

D8C8 

FE 

02 

C2 

47 

DA 

3A 

30 

FF 

4C 

D6B8 

7C 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

FE 

20 

85 

D8D0 

FE 

55 

28 

£8 

E5 

D5 

C5 

AF 

91 

D6C0 

D2 

24 

D1 

El 

77 

23 

lA 

FE 

5A 

D8D8 

32 

B8 

D8 

32 

BA 

D8 

32 

B9 

71 

D6C8 

2C 

C2 

24 

D1 

13 

C9 

3E 

B2 

AF 

D8E0 

D8 

3C 

32 

BB 

D8 

06 

10 

21 

10 

D6D0 

18 

02 

3E 

B3 

2A 

9B 

D8 

77 

IF 

D8E8 

52 

FF 

36 

FF 

23 

10 

FB 

3E 

F2 

D6D8 

CD 

B3 

D6 

E5 

CD 

03 

D4 

7C 

5B 

D8F0 

55 

32 

30 

FF 

AF 

32 

93 

FF 

29 

D6E0 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

FE 

IE 

DA 

El 

D8F8 

32 

92 

FF 

CD 

B9 

D0 

38 

Cl 

12 

D6E8 

24 

D1 

El 

77 

lA 

FE 

2C 

C2 

53 











D6F0 

24 

D1 

C3 

A4 

D6 

2A 

9B 

D8 

CF 

SUM ： 

B0 

51 

67 

3C 

D1 

13 

13 

FE F4DC 

D6F8 

36 

B4 

CD 

B3 

D6 

E5 

CD 

D0 

C2 





















D900 

32 

32 

FF 

AF 

32 

52 

FF 

3C 

D1 

SUM ： 

16 

F0 

4D 

A6 

90 

00 

31 

F9 FD2E 

D908 

32 

31 

FF 

21 

30 

20 

22 

62 

57 











D910 

FF 

22 

9B 

D8 

3E 

3D 

32 

B5 

F6 

D700 

D4 

7D 

El 

77 

lA 

FE 

2C 

C2 

AF 

D918 

D8 

3E 

05 

32 

99 

D8 

3E 

30 

2C 

D708 

24 

D1 

C3 

A4 

D6 

06 

C6 

C5 

C3 

D920 

32 

9A 

D8 

Cl 

D1 

El 

06 

02 

IF 

D710 

CD 

37 

D4 

B7 

CA 

24 

D1 

2A 

78 

D928 

36 

01 

23 

36 

00 

2B 

FI 

CD 

79 

D718 

9B 

D8 

Cl 

70 

23 

77 

C3 

AA 

AB 

D930 

C0 

D9 

C9 

3E 

03 

C3 

7F 

D0 

B5 

D720 

D1 

2A 

9B 

D8 

36 

E7 

CD 

37 

8F 

D938 

F5 

78 

FE 

02 

C2 

47 

DA 

3A 

8A 

D728 

D4 

23 

77 

lA 

FE 

2C 

C2 

24 

98 

D940 

30 

FF 

FE 

55 

C2 

7D 

D0 

3A 

CB 

D730 

D1 

13 

CD 

37 

D4 

23 

77 

C3 

19 

D948 

92 

FF 

FE 

0F 

30 

E5 

E5 

D5 

6D 

D738 

AA 

D1 

21 

64 

D7 

D5 

7E 

B7 

El 

D950 

C5 

AF 

32 

B8 

D8 

32 

B9 

D8 

F9 

D740 

CA 

24 

D1 

7E 

B7 

28 

16 

47 

79 

D958 

32 

良 A 

D8 

3C 

32 

BB 

D8 

3E 

03 

D748 

lA 

CD 

IB 

D1 

B8 

20 

04 

23 

D2 

D960 

05 

32 

99 

D8 

3E 

30 

32 

9A 

E2 

D750 

13 

18 

F0 

7E 

23 

B7 

20 

FB 

8E 

D968 

D8 

3A 

92 

FF 

3C 

32 

92 

FF 

A2 

D758 

23 

23 

D1 

18 

E0 

Cl 

23 

4E 

41 

D970 

4F 

06 

00 

21 

51 

FF 

09 

ED 

BC 

D760 

23 

66 

69 

E9 

24 

00 

C5 

D7 

9B 

D978 

5B 

9B 

D8 

13 

7A 

E6 

E0 

07 

28 

D768 

44 

43 

00 

C9 

D7 

44 

53 

00 

BE 











D770 

D0 

D7 

54 

4F 

00 

D7 

D7 

43 

3B 

SUM: 

98 

23 

69 

74 

10 

33 

D4 

0E 34D1 

D778 

4F 

44 

41 

00 

DB 

D7 

46 

49 

15 





















D980 

07 

07 

3D 

谷 6 

23 

77 

21 

31 

BD 

SUM: 

20 

7E 

E4 

B5 

04 

5C 

9C 

46 3FAE 

D988 

FF 

3C 

BE 

F5 

21 

62 

FF 

09 

79 











D990 

09 

ED 

5B 

9B 

D8 

13 

7A 

E6 

37 

D780 

4E 

45 

00 

E2 

D7 

46 

4F 

00 

El 

D998 

IF 

F6 

20 

57 

ED 

53 

9B 

D8 

3F 

D788 

F7 

D7 

50 

4F 

4C 

59 

00 

6E 

80 

D9A0 

73 

23 

72 

FI 

20 

04 

3E 

3D 

98 

D790 

D8 

4D 

4F 

4 巨 

4F 

00 

7B 

D8 

64 

D9A8 

18 

02 

3E 

5D 

32 

B5 

D8 

79 

ED 

D798 

53 

4D 

4F 

44 

45 

00 

0F 

D8 

5F 

D9B0 

3C 

Cl 

D1 

El 

06 

02 

77 

23 

51 

D7A0 

4B 

4D 

4F 

44 

45 

00 

24 

D8 

6C 

D9B8 

36 

00 

2B 

FI 

CD 

C0 

D9 

C9 

81 

D7A8 

50 

50 

00 

35 

D8 

50 

00 

3B 

38 

D9C0 

F5 

巨 5 

D5 

C5 

3A 

92 

FF 

57 

96 

D7B0 

D8 

4D 

50 

00 

41 

D8 

4D 

46 

21 

D9C8 

4F 

06 

00 

21 

52 

FF 

09 

4E 

IE 

D7B8 

00 

47 

D8 

46 

46 

00 

53 

D8 

D6 

D9D0 

21 

32 

FF 

09 

F3 

3E 

01 

D3 

60 

D7C0 

46 

00 

4D 

D8 

00 

3E 

94 

18 

55 

D9D8 

B4 

DB 

B5 

F5 

3E 

01 

D3 

B4 

FF 

D7C8 

IB 

CD 

89 

D8 

3E 

92 

18 

14 

45 

D9E0 

7E 

D3 

B5 

FB 

4A 

21 

62 

FF 

CD 

D7D0 

CD 

89 

D8 

3E 

93 

18 

0D 

3E 

62 

D9E8 

09 

09 

5E 

23 

56 

3E 

FE 

12 

37 

D7D8 

95 

18 

09 

CD 

89 

D8 

3E 

96 

B8 

D9F0 

F3 

3E 

01 

D3 

B4 

FI 

D3 

B5 

32 

D7E0 

18 

02 

3E 

97 

2A 

9B 

D8 

77 

03 

D9F8 

FB 

Cl 

D1 

El 

FI 

C9 

F5 

78 

95 

D7E8 

23 

CD 

FF 

D4 

B7 

20 

01 

3C 

D7 











D7F0 

77 

CD 

91 

D8 

C3 

AA 

D1 

2A 

15 

SUM: 

B9 

DF 

90 

43 

30 

A3 

9F 

04 FFE0 

D7F8 

9B 

D8 

36 

A0 

CD 

B3 

D6 

E5 

84 





















DA00 

FE 

02 

C2 

47 

DA 

3A 

30 

FF 

4C 

SUM ： 

F3 

C9 

20 

20 

26 

9F 

14 

118820 

DA08 

FE 

55 

28 

07 

AF 

77 

23 

77 

42 











DA10 

2B 

FI 

C9 

E5 

D5 

C5 

CD 

26 

57 

D800 

CD 

68 

D4 

4D 

44 

El 

71 

23 

0F 

DA18 

DA 

Cl 

D1 

El 

06 

02 

36 

01 

8C 

D808 

70 

CD 

91 

D8 

C3 

AA 

D1 

CD 

B1 

DA20 

23 

36 

00 

2B 

FI 

C9 

CD 

28 

33 

D810 

37 

D4 

FE 

04 

D2 

24 

D1 

2A 

FE 

DA28 

DC 

AF 

32 

30 

FF 

3A 

31 

FF 

56 

D818 

9B 

D8 

36 

E8 

23 

77 

CD 

91 

89 

DA30 

B7 

C8 

11 

32 

FF 

F5 

lA 

4F 

IF 

D820 

D8 

C3 

AA 

D1 

CD 

37 

D4 

FE 

EC 

DA38 

06 

00 

21 

40 

05 

09 

CB 

BE 

FE 

D828 

02 

D2 

24 

D1 

32 

技 B 

D8 

CD 

5B 

DA40 

13 

3D 

FI 

3D 

20 

巨 F 

C9 

3E 

94 

D830 

91 

D8 

C3 

AE 

D1 

3 巨 

82 

06 

71 

DA48 

04 

C3 

7F 

D0 

F5 

78 

FE 

02 

83 

D838 

C0 

18 

1C 

3E 

83 

06 

Cl 

18 

94 

DA50 

20 

F5 

3A 

30 

FF 

FE 

55 

C2 

93 

D840 

16 

3E 

84 

06 

C2 

18 

10 

3E 

06 

DA58 

7D 

D0 

C5 

D5 

FD 

E5 

E5 

3E 

EC 











1 

Li ス h 3 

力 

ープデータ 1 


A00O 

00 

01 

02 

03 

04 

05 

06 

07 

1C 

A0B0 

B0 

B1 

B2 

B3 

B4 

B5 

B6 

B7 

9C 

A008 

08 

09 

0A 

0B 

0C 

0D 

0E 

e.F 

5C 

A0B8 

良 8 

B9 

BA 

技巨 

BC 

BD 

BE 

BF 

DC 

A010 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

9C 

A0C0 

C0 

Cl 

C2 

C3 

C4 

C5 

C6 

C7 

1C 

A018 

18 

19 

lA 

IB 

1C 

ID 

IE 

IF 

DC 

A0C8 

C8 

C9 

CA 

CB 

CC 

CD 

CE 

CF 

5C 

A020 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

1C 

A0D0 

D0 

D1 

D2 

D3 

D4 

D5 

D6 

D7 

9C 

A028 

28 

29 

2A 

2B 

2C 

2D 

2E 

2F 

5C 

A0D8 

D8 

D9 

DA 

DB 

DC 

DD 

DE 

DF 

DC 

A030 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

9C 

A0E0 

E0 

El 

E2 

E3 

E4 

E5 

E6 

E7 

1C 

A038 

38 

39 

3A 

3B 

3C 

3D 

3E 

3F 

DC 

A0E8 

E8 

E9 

EA 

EB 

EC 

ED 

EE 

EF 

5C 

AO40 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

1C 

A0F0 

F0 

FI 

F2 

F3 

F4 

F5 

F6 

F7 

9C 

A048 

48 

49 

4A 

4B 

4C 

4D 

4E 

4F 

5C 

A0F8 

F8 

F9 

FA 

FB 

FC 

FD 

FE 

FF 

DC 

A050 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

9C 











A058 

58 

59 

5A 

5 良 

5C 

5D 

5E 

5F 

DC 

SUM ： 

C0 

D0 

E0 

F0 

00 

10 

20 

30 0E07 

A060 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

1C 











A068 

68 

69 

6A 

6B 

6C 

6D 

6E 

6F 

5C 

A100 

00 

00 

01 

01 

01 

02 

02 

02 

09 

A070 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

9C 

A108 

03 

03 

03 

04 

04 

04 

05 

05 

IF 

A078 

78 

79 

7A 

7B 

7C 

7D 

7E 

7F 

DC 

A110 

05 

06 

06 

06 

07 

07 

08 

08 

35 











Alls 

08 

09 

09 

09 

0A 

0A 

03 

03 

40 

SUM ： 

C0 

D0 

E0 

F0 

00 

10 

20 

30 6752 

A120 

0B 

0C 

0C 

0D 

0D 

0D 

0E 

0E 

66 











A128 

0F 

0F 

10 

10 

10 

11 

11 

12 

82 

A080 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

1C 

A130 

12 

13 

13 

14 

14 

15 

15 

16 

A0 

A088 

88 

89 

8A 

8 芭 

8C 

8D 

8E 

8F 

5C 

A138 

16 

16 

17 

17 

18 

18 

19 

lA 

BD 

A090 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

9C 

A140 

lA 

IB 

IB 

1C 

1C 

ID 

ID 

IE 

E0 

A098 

98 

99 

9A 

9B 

9C 

9D 

9E 

9F 

DC 

A148 

IE 

IF 

IF 

20 

21 

21 

22 

22 

02 

A0A0 

A0 

A1 

A2 

A3 

A4 

A5 

A6 

A7 

1C 

A150 

23 

23 

24 

25 

25 

26 

26 

27 

27 

A0A8 

A8 

A9 

AA 

A 呂 

AC 

AD 

AE 

AF 

5C 

A158 

28 

28 

29 

2A 

2A 

2B 

2C 

2C 

50 


DA60 

03 

D3 

47 

FB 

3A 

81 

09 

B7 : 

: 93 

DA68 

20 

FA 

21 

F7 

DB 

01 

43 

0A 

: 5B 

DA70 

ED 

B3 

21 

00 

00 

22 

82 

09 : 

: 6E 

DA78 

22 

6C 

El 

22 

6E 

El 

CD 

28 

: D5 

SUM: 

A3 

67 

Cl 

07 

EC 

48 

D5 

03 D93E 

DA80 

DC 

21 

00 

EE 

11 

01 

EE 

01 

EC 

DAS 8 

2F 

11 

36 

00 

ED 

B0 

21 

A0 

D4 

DA90 

FF 

11 

A1 

FF 

01 

0F 

00 

36 

F6 

DA98 

00 

ED 

B0 

21 

AB 

FF 

3E 

01 

A7 

DAA0 

77 

23 

77 

FD 

21 

00 

EE 

11 

2E 

DAA8 

62 

FF 

21 

52 

FF 

06 

10 

C5 

AE 

DAB0 

FD 

36 

01 

40 

FD 

36 

02 

58 

01 

DABS 

FD 

36 

03 

70 

FD 

36 

08 

20 

01 

DAC0 

FD 

36 

09 

30 

FD 

36 

0A 

40 

E9 

DAC8 

FD 

36 

0B 

50 

FD 

36 

0C 

60 

2D 

DADO 

FD 

36 

0D 

70 

FD 

36 

IF 

01 

03 

DADS 

FD 

36 

20 

07 

3E 

01 

FD 

77 

0D 

DAE0 

lA 

FD 

77 

IB 

FD 

77 

1C 

FD 

36 

DAE 8 

77 

ID 

lA 

FD 

77 

38 

FD 

77 

CE 

DAF0 

36 

13 

lA 

FD 

77 

39 

FD 

77 

84 

DAF8 

37 

13 

FD 

36 

3C 

01 

D5 

E5 

74 

SUM ： 

CF 

D6 

0C 

4F 

20 

BD 

72 

0E 749A 

DB00 

5E 

16 

00 

21 

32 

FF 

19 

FD 

DC 

DB08 

E5 

D1 

E5 

21 

78 

00 

19 

EB 

38 

DB10 

El 

01 

05 

00 

ED 

B0 

11 

90 

25 

DB18 

00 

FD 

19 

El 

D1 

23 

Cl 

10 

BC 

DB20 

8E 

21 

00 

EE 

11 

82 

FF 

06 

35 

DB28 

10 

C5 

lA 

E6 

0F 

77 

01 

90 

EC 

DB30 

00 

09 

13 

Cl 

10 

F3 

3A 

93 

AD 

DB38 

FF 

32 

01 

FF 

3E 

78 

CD 

96 

4A 

DB40 

E2 

21 

FF 

FF 

22 

IE 

FF 

El 

21 

DB48 

E5 

5E 

23 

56 

CD 

7A 

DB 

D5 

B3 

DB50 

FD 

21 

00 

EE 

06 

10 

C5 

CB 

B2 

DB58 

3A 

CB 

IB 

DC 

9E 

DB 

01 

90 

06 

DB60 

00 

FD 

09 

Cl 

10 

F0 

D1 

ED 

85 

DB68 

53 

0A 

FF 

7A 

B3 

20 

04 

3E 

EB 

DB70 

01 

D3 

47 

El 

FD 

El 

D1 

Cl 

6C 

DB78 

FI 

C9 

E5 

D5 

C5 

11 

00 

00 

4A 

SUM: 

04 

14 

A2 

C7 

EE 

BB 

51 

44 5388 

DB80 

21 

61 

FF 

06 

10 

3E 

FE 

BE 

91 

DBS 8 

3F 

CB 

13 

CB 

12 

2B 

10 

F7 

2C 

DB90 

EB 

Cl 

D1 

7C 

A2 

57 

7D 

A3 

12 

DB98 

5F 

El 

72 

2B 

73 

C9 

D5 

FD 

EB 

DBA0 

7E 

00 

4F 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

F6 

DBAS 

3E 

01 

CD 

D6 

E0 

3E 

00 

FD 

FD 

DBB0 

77 

07 

CD 

D6 

E0 

3E 

07 

CD 

13 

DBB8 

D6 

E0 

3E 

50 

FD 

77 

04 

CD 

89 

DBC0 

D6 

E0 

3E 

0A 

CD 

D6 

E0 

3E 

BF 

DBC8 

40 

FD 

77 

05 

CD 

D6 

E0 

3E 

7A 

DBD0 

0B 

CD 

D6 

E0 

3E 

7F 

FD 

77 

BF 

DBD8 

06 

CD 

D6 

E0 

3E 

E0 

B1 

CD 

25 

DBE0 

D6 

巨 0 

3E 

00 

FD 

77 

0E 

CD 

43 

DBE8 

D6 

E0 

3E 

40 

FD 

77 

0F 

CD 

84 

DBF0 

D6 

E0 

CD 

54 

El 

D1 

C9 

18 

6A 

DBFS 

18 

02 

E0 

04 

44 

03 

Cl 

05 

0B 

SUM ： 

74 

CF 

06 

D1 

D9 

16 

56 

43 26D7 

DC00 

68 

F5 

E5 

D5 

C 己 

3A 

30 

FF 

45 

DC08 

FE 

55 

20 

06 

3A 

00 

FF 

CD 

7F 

DC10 

96 

E2 

Cl 

D1 

El 

FI 

C9 

F5 

9A 

DC18 

E5 

D5 

C5 

3A 

30 

FF 

FE 

55 

3B 

DC20 

CC 

28 

DC 

Cl 

D1 

El 

FI 

C9 

FD 

DC28 

3E 

01 

D3 

47 

AF 

32 

6E 

El 

89 

DC30 

21 

00 

F7 

11 

01 

F7 

01 

FF 

21 

DC38 

07 

77 

ED 

B0 

06 

10 

3E 

B0 

IF 

DC40 

48 

0D 

B1 

CD 

D6 

E0 

3E 

7B 

42 

DC48 

CU 

D6 

E0 

AF 

CD 

D6 

E0 

10 

C5 

DC50 

ED 

CD 

54 

El 

C9 

F5 

lA 

FE 

C5 

DC58 

20 

20 

03 

13 

18 

F8 

FI 

C9 

20 

SUM ： 

35 

71 

06 

IF 

IB 

E7 

BD 

Cl 79BE 


A160 

A168 

A170 

A178 

2D 

32 

38 

3E 

2D 

33 

39 

3F 

2E 

34 

3A 

40 

2F 

34 

3A 

41 

30 

35 

3B 

42 

30 

36 

3C 

42 

31 

37 

3D 

43 

32 

37 

3E 

44 

: 7A 
:A6 
: D7 
: 09 

SUM ： 

AA 

B3 

BC 

C5 

CD 

D5 

E0 

E8 

B2FA 

A180 

45 

46 

47 

48 

48 

49 

4A 

4B 

: 40 

A188 

4C 

4D 

4E 

4F 

50 

51 

52 

53 

: 7C 

A190 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

5A 

5B 

: BC 

A198 

5C 

5D 

5E 

5F 

60 

61 

62 

63 

: FC 

A1A0 

64 

65 

66 

67 

69 

6A 

6B 

6C 

: 40 

A1A8 

6D 

6 丘 

70 

71 

72 

73 

74 

76 

: 8B 

A1B0 

77 

78 

79 

7B 

7C 

7D 

7E 

80 

: DA 

A1B8 

81 

82 

84 

85 

86 

88 

89 

8B 

: 2E 

A1C0 

8C 

8D 

8F 

90 

92 

93 

95 

96 

: 88 

A1C8 

98 

99 

9B 

9C 

9E 

9F 

A1 

A2 

: E8 

A1D0 

A4 

A6 

A7 

A9 

AB 

AC 

AE 

B0 

: 4F 

AIDS 

B1 

B3 

B5 

B6 

B8 

BA 

BC 

BE 

: BB 

A1E0 

BF 

Cl 

C3 

C5 

C7 

C9 

CA 

CC 

: 2E 

A1E8 

CE 

D0 

D2 

D4 

D6 

D8 

DA 

DC 

: A8 

A1F0 

DE 

E0 

E2 

E5 

E7 

E9 

EB 

ED 

: 2D 

A1F8 

EF 

FI 

F4 

F6 

F8 

FA 

FD 

FF 

: B8 

SUM ： 

DD 

F3 

0D 

24 

3C 

52 

6A 

83 

3707 


130 Oh! X 1989.7. 


►「 X 68000 マシン語プログラミング入門 J に期待しています。ビシバシ宿題を出してくださ 
い。手を動かさないとみにつかない。 沖田稚春 （29) 神奈川県 






































A200 

00 

02 

05 

07 

09 

0B 

0E 

10 

40 

A268 

A4 

A5 

A6 

A7 

A8 

A9 

AA 

AB 

3C 

A2B8 

El 

E2 

E2 

E3 

E3 

E4 

E4 

E5 

18 

A208 

12 

14 

16 

18 

1A 

1D 

1F 

21 

CB 

A270 

AC 

AD 

AE 

AF 

B0 

B1 

B2 

B3 

7C 

A2C0 

E5 

E6 

E7 

E7 

E8 

E8 

E9 

E9 

3B 

A210 

23 

25 

27 

29 

2B 

2D 

2F 

31 

50 

A278 

B4 

B 己 

B6 

B7 

B7 

B8 

B9 

BA 

B8 

A2C8 

E9 

EA 

EA 

EB 

EB 

EC 

EC 

ED 

58 

A21R 

39 

3« 

36 

38 

3 ク 

30" 

3F 

40 

np. 











A2D0 

ED 

EE 

EE 

EF 

EF 

EF 

F0 

F0 

76 

A220 

41 

43 

45 

47 

49 

4A 

4C 

4E 

3D 

SUM ： 

6D 

86 

9E 

B4 

cc 

E3 

FD 

13 C648 

A2D8 

FI 

FI 

F2 

F2 

F2 

F3 

F3 

F4 

92 

A228 

4F 

51 

53 

54 

56 

58 

59 

5B 

A9 











A2E0 

F4 

F4 

F5 

F5 

F6 

F6 

F6 

F7 

AB 

A230 

5D 

5E 

60 

61 

63 

64 

66 

67 

10 

A280 

BB 

BC 

BD 

BD 

BE 

BF 

C0 

Cl 

EF 

A2E8 

F7 

F7 

F8 

F8 

F9 

F9 

F9 

FA 

C3 

A238 

69 

6A 

6C 

6D 

6F 

70 

72 

73 

70 

A288 

Cl 

C2 

C3 

C4 

C5 

C5 

C6 

C7 

21 

A2F0 

FA 

FA 

FB 

FB 

FB 

FC 

FC 

FC 

D9 

A240 

74 

76 

77 

79 

7A 

7B 

7D 

7E 

CA 

A290 

C8 

C8 

C9 

CA 

CB 

CB 

CC 

CD 

52 

A2F8 

FD 

FD 

FD 

FE 

FE 

FE 

FF 

FF 

EF 

A248 

7F 

81 

82 

83 

84 

86 

87 

88 

1E 

A298 

CD 

CE 

CF 

CF 

D0 

D1 

D2 

D2 

7E 











A250 

89 

8B 

8C 

8D 

8E 

8F 

91 

92 

6D 

A2A0 

D3 

D3 

D4 

D5 

D5 

D6 

D7 

D7 

A8 

SUM ： 

08 

10 

IB 

23 

2B 

34 

3D 

46 9CC9 

A258 

93 

94 

95 

96 

98 

99 

9A 

9B 

B8 

A2A8 

D8 

D9 

D9 

DA 

DA 

DB 

DC 

DC 

D1 











A260 

9C 

9D 

9E 

9F 

A0 

A1 

A2 

A3 

FC 

A2B0 

DD 

DD 

DE 

DE 

DF 

巨 0 

E0 

El 

F6 












リスト 4 カーブデータ 2 


B0O0 

00 

03 

06 

09 

0C 

10 

13 

16 

57 

B100 

00 

02 

03 

05 

06 

08 

09 

0B 

2C 

B200 

00 

10 

IF 

2E 

3C 

49 

56 

60 

98 

B008 

19 

1C 

IF 

22 

25 

28 

2B 

2E 

1C 

B108 

0C 

0E 

10 

11 

13 

14 

16 

17 

8F 

B208 

6A 

72 

78 

7C 

7E 

7F 

7D 

7A 

C4 

B010 

31 

34 

36 

39 

3C 

3F 

42 

44 

D5 

B110 

19 

lA 

1C 

ID 

IF 

20 

22 

24 

FI 

B210 

75 

6E 

65 

5B 

50 

43 

35 

27 

92 

B018 

47 

49 

4C 

4E 

51 

53 

56 

58 

7C 

B118 

25 

27 

28 

29 

2B 

2C 

2E 

2F 

51 

B218 

17 

08 

F8 

E9 

D9 

CB 

BD 

B0 

11 

B020 

5A 

5C 

5E 

60 

62 

64 

66 

68 

08 

B120 

31 

32 

34 

35 

36 

38 

39 

3B 

AE 

B220 

A5 

9B 

92 

8B 

86 

83 

81 

82 

69 

B028 

6A 

6C 

6D 

6F 

70 

72 

73 

74 

7B 

B128 

3C 

3D 

3F 

40 

42 

43 

44 

45 

06 

B228 

84 

88 

8E 

96 

A0 

AA 

B7 

C4 

F5 

B03O 

76 

77 

78 

79 

7A 

7B 

7B 

7C 

CA 

B130 

47 

48 

49 

4B 

4C 

4D 

4E 

50 

5A 

B230 

D2 

El 

F0 

00 

10 

IF 

2E 

3C 

3C 

B038 

7D 

7D 

7E 

7E 

7E 

7F 

7F 

7F 

FI 

B138 

51 

52 

53 

54 

56 

57 

58 

59 

A8 

B238 

49 

56 

60 

6A 

72 

78 

7C 

7E 

4D 

B040 

7F 

7F 

7F 

7F 

7E 

7E 

7D 

7D 

F2 

B140 

5A 

5B 

5C 

5D 

5E 

5F 

60 

61 

EC 

B240 

7F 

7D 

7A 

75 

6E 

65 

5B 

50 

69 

B048 

7C 

7C 

7B 

7A 

79 

78 

77 

76 

CB 

B148 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

2C 

B248 

43 

35 

27 

17 

08 

F8 

E9 

D9 

78 

B050 

75 

74 

72 

71 

70 

6E 

6C 

6B 

81 

B150 

6A 

6B 

6C 

6C 

6D 

6E 

6F 

70 

67 

B250 

CB 

BD 

B0 

A5 

9B 

92 

8B 

86 

IB 

B058 

69 

67 

65 

63 

61 

5F 

5D 

5B 

10 

B158 

70 

71 

72 

72 

73 

74 

74 

75 

95 

B258 

83 

81 

82 

84 

88 

8E 

96 

A0 

56 

BO60 

59 

57 

54 

52 

50 

4D 

4B 

48 

86 

B160 

76 

76 

77 

77 

78 

78 

79 

79 

BC 

B260 

AA 

B7 

C4 

D2 

El 

F0 

00 

10 

D8 

B068 

45 

43 

40 

3D 

3B 

38 

35 

32 

DF 

B168 

7A 

7A 

7B 

7B 

7B 

7C 

7C 

7C 

D9 

B268 

IF 

2E 

3C 

49 

56 

60 

6A 

72 

64 

B070 

2F 

2C 

29 

27 

24 

20 

ID 

lA 

26 

B170 

7D 

7D 

7D 

7D 

7E 

7E 

7E 

7E 

EC 

B270 

78 

7C 

7E 

7F 

7D 

7A 

75 

6E 

CB 

B078 

17 

14 

11 

0E 

0B 

08 

05 

02 

64 

B178 

7E 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

F7 

B278 

65 

5B 

50 

43 

35 

27 

17 

08 

CE 

SUM: 

05 

08 

07 

09 

0A 

0A 

08 

06 CCIC 

SUM: 

D0 

E0 

F2 

FE 

11 

20 

2F 

3F 14FE 

SUM ： 

F0 

FE 

05 

0B 

0D 

08 

02 

F8 DCCC 

B080 

FE 

FB 

F8 

F5 

F2 

EF 

EC 

E9 

9C 

B180 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7E 

F7 

B280 

F8 

E9 

DA 

CB 

BD 

B0 

A5 

9B 

33 

BOSS 

E6 

E3 

巨 0 

DC 

D9 

D7 

D4 

D1 

DA 

B188 

7E 

7E 

7E 

7E 

7D 

7D 

7D 

7D 

EC 

B288 

92 

8B 

86 

83 

81 

82 

84 

88 

35 

B090 

CE 

CB 

C8 

C5 

C3 

C0 

BD 

BB 

21 

B190 

7C 

7C 

7C 

7B 

7B 

7B 

7A 

7A 

D9 

B290 

8E 

96 

A0 

AA 

B7 

C4 

D2 

El 

9C 

B098 

B8 

B5 

B3 

B0 

AE 

AC 

A9 

A7 

7A 

B198 

79 

79 

78 

78 

77 

77 

76 

76 

BC 

B298 

F0 

00 

10 

IF 

2E 

3C 

49 

56 

28 

B0A0 

A5 

A3 

A1 

9F 

9D 

9B 

99 

97 

F0 

B1A0 

75 

74 

74 

73 

72 

72 

71 

70 

95 

B2A0 

60 

6A 

72 

78 

7C 

7E 

7F 

7D 

AA 

B0A8 

95 

94 

92 

90 

8F 

8E 

8C 

8B 

7F 

BIAS 

70 

6F 

6E 

6D 

6C 

6C 

6B 

6A 

67 

B2A8 

7A 

75 

6E 

65 

5B 

50 

43 

35 

E5 

B0B0 

8A 

89 

88 

87 

86 

85 

84 

84 

35 

B1B0 

69 

68 

67 

66 

65 

64 

63 

62 

2C 

B2B0 

27 

17 

08 

F8 

E9 

DA 

CB 

BD 

89 

B0B8 

83 

83 

82 

82 

81 

81 

81 

81 

0E 

B1B8 

61 

60 

5F 

5E 

5D 

5C 

5B 

5A 

EC 

B2B8 

B0 

A5 

9B 

92 

8B 

86 

83 

81 

97 

B0C0 

81 

81 

81 

82 

82 

82 

83 

83 

0F 

B1C0 

59 

58 

57 

56 

54 

53 

52 

51 

A8 

B2C0 

82 

84 

88 

8E 

96 

A0 

AA 

B7 

B3 

B0C8 

84 

85 

85 

86 

87 

88 

89 

8A 

36 

B1C8 

50 

4E 

4D 

4C 

4B 

49 

48 

47 

5A 

B2C8 

C4 

D2 

El 

F0 

00 

10 

IF 

2E 

C4 

B0D0 

8C 

8D 

8E 

90 

91 

93 

94 

96 

85 

B1D0 

45 

44 

43 

42 

40 

3F 

3D 

3C 

06 

B2D0 

3C 

49 

已 6 

60 

6A 

72 

78 

7C 

0B 

B0D8 

98 

9A 

9C 

9E 

A0 

A2 

A4 

A6 

F8 

BIDS 

3B 

39 

38 

36 

35 

34 

32 

31 

A 巨 

B2D8 

7E 

7F 

7D 

7A 

75 

6E 

65 

5B 

97 

B0E0 

A8 

AA 

AD 

AF 

B2 

B4 

B7 

B9 

84 

B1E0 

2F 

2E 

2C 

2B 

29 

28 

27 

25 

51 

B2E0 

50 

43 

35 

27 

17 

08 

F8 

E9 

EF 

B0E8 

BC 

BE 

Cl 

C4 

C7 

CA 

CC 

CF 

2B 

B1E8 

24 

22 

20 

IF 

ID 

1C 

lA 

19 

FI 

B2E8 

DA 

CB 

BD 

B0 

A5 

9B 

92 

8B 

6F 

B0F0 

D2 

D5 

D8 

DB 

DE 

El 

E4 

E7 

E4 

B1F0 

17 

16 

14 

13 

11 

10 

0E 

0C 

8F 

B2F0 

86 

83 

81 

82 

84 

88 

8E 

96 

3C 

B0F8 

EA 

ED 

F0 

F4 

F7 

FA 

FD 

00 

A9 

B1F8 

0B 

09 

08 

06 

05 

03 

02 

00 

2C 

B2F8 

A0 

AA 

B7 

C4 

D2 

El 

F0 

00 

68 


SUM ： FA F8 F6 F6 F7 F9 F8 FB DD90 SUM ： 3F 2F 20 11 FE F2 E0 D0 E183 SUM ： 09 FE F9 F3 F5 FC 0210 E7EB 


リス h 日グリーンスリーブス 


10 

拿拿拿拿拿♦拿本拿拿 》 ♦拿本♦拿本本本本拿本本拿章本本 》 ♦拿本拿*本 《 本本 《 拿拿♦本♦掌本 《 本本本京 《 ♦本♦本本本*拿本本本本本拿拿*拿拿 

20 

•拿 




30 


グリーン 

スりーブス 


40 

*» 


For HZ-25e0^PLAYER.X+MIDI lF+MT-32 


50 

* 本 




60 


70 

clear $ 崩 0 



が 

def 

int A-Z 



99 

def 

usr0-«iHD000 

MACRO SET 


lee 

def 

usrl-&HD003 

OPEN MACRO & FIRST TRACK INPUT 


lie 

def 

usr2-&HDee6 

• 化 XT TRACK INPUT 


120 

def 

usr3-&HDee9 

END MACRO & PLAYER 


130 

def 

usr4-«tHD80C 

START 


140 

def 

usr5-&HD00F 

CONTINUE 


150 

def 

usr6-&HD012 

STOP 



160 polie $ げ 82, し 2,3,4,5 
170 ■ 

180 els 

210 if peek ($FF30)-S55 then A-usr3 け） 

220 A-usrl け） 

230 for I-l 10 5 

240 if 1>1 then A-usr2( の ： if い >I then stop 
250 read A む if A$<>"// then A-usr (AS) : goto 250 
260 next 
270 い usr4 卜 1) 

280 end 
290 ‘ 

see **««» MELODY ***** 

310 •* SET PARTIAL RESERVE 

320 むけ •Y($Fe,$41,$10,$16,$12.S10,$00,$e4,4,4,4,4,16.0,e,0,0,$4C,*F7]' 
339 '« SET REVERB 

34d data "Y [$F0,$41.S10,$16,$12,$ie,see,$01,1,5,5,$64,SF7]" 

350 '«Schooldaze 

366 dtta -T120 が 60[MONO] [MP]-92 [UF]-115[MP]94SR2.R2. 

370 data - ド ] (MP] L406REDCE2R<B>D^FE2r 
38e data 'RCE+DE+F|GE<BB2RR>EDC8D8E2- 
390 data 'B<B>DE か F8E2 けな EDE— 

4ee data •C2.4C2 [FINE] E (MF] G2GG4.-^FSEI " 

410 data - D2<BG4.A8B4>C2<AA4.G8A' 

420 data ■B2GE2>EG2GG4.+F8ED2<B- 

430 data G4.A 如 >C4.<B8A ぺん +F8G|A2.&A2R[DSr 

449 data // 

450 •♦Recoder 

460 dtta - [MONOj eP80[MPJ-95[MF]-122 (HP)•76R2.R2." 


470 data — 林） [HP]L406RC<BA>C2' 

480 data ■<RGBB4.A8GRA>C<B>+C+D1" 

490 dtta "EL お G+FEF|UG2RR>C<BA8B わ C2" 

see dtta R<GBB8A8G2RA>C<B2.*BA--G|A2(FINEJ >C" 

516 data " [MF] E2EE4.D が ‘ 

S20 data '<B2GE4.+F8G|E2E+D4. E8+P|" 

530 data "G2E<B2»CE2EE4.D8C<B2G" 

540 data £4.+F8G|E4. D8CE2DC2. &C2R(DS] - 

550 data // 

see がけ Sect 2 

570 data ' [liONO] が 100 ®49R2. R2 [MP] -90 [MF]-110 [MF] L404A" 

580 data - [Sj >C2DE4.+F8E|' 

590 data —D2<BG4.A8B>C2<AA4.G8A' 

Bee data •B2GE2A>C2DE4.+F8E|' 

610 data 'D2<BG4.A8B>C4.<B8A+G4,+F8G1' 

620 data ■A2.&A2 [FINE]R" 

630 data "05 [MF]C2.C4.DSE" 

64e data '02. G4.+F8E|<A2>C<B2.' 

650 dat« •E+FG|AGR>C2.C4.D8EG2.' 

666 data "04. ^-FSE1 <A>CE<B>DE<A>EC<B2B[DS]" 

670 むけ // 

68e •»BASS 

690 data " [MONO] が 29 ©64 [MP]-105 (MFJ-125(MP]L403A2.A2." 

700 data 闲 [MPjA2.D2.G2.>C2.<+F2. |B2. ■ 

7ie data '£2.&E2RA2. D2. G2. E2. A2. E2.' 

720 data ."•&A2 [FINE] R" 

736 むけ - [HFJ >CRRCRR- 
740 data -<GRRERR+FRR|BRR' 

759 data ■ERRERR>CRRCRR<GRR' 

760 data ■ERRABRERRA2.*A2R(DS] * 

770 data // 

788 •*PIAH0 

790 data [POLY] «P40 000 [MPj-l14 [W] ■127 [MP] UR:L204 い CE;UR;L2EC<A;" 

see data - [$] [MPjL4R ： L2A>CE ： UR ： L2+FC<A：r 

818 data ■L4R ： L2B>D+F ： |L4R ： L2EC<B ： L4R ： L2A>CE ： L4R ： L2+D<BA：|' 

820 data ■L4R ： GB>E ： E<BG ： GB>E ： E<BG ： B ： R ： L2A>CE ： UR ； L2+FC<A：|* 

830 むけ - L4R : L2B>D+F ： |L4R : L2E<BG : L48 ： L2A>CE : L4R : L2ED<+G : |' 

840 data •L4R ： A>CE ： EC<A ： L2A>CE ： [FINE] UR; — 

850 data -R ： 04[MF] G>CE ： EC<G ： R ： G>CE ： EC<G：* 

860 data •R ： GB>D ： D<BG ： R ： GB>E ； E<BG ： R ： A>CE ： EC<A ： R ： AB>+D ： D<BA：|" 

870 data R ： GB>E ： E<BG ： R ： GB>E ： R ； R ： <G>CE ： EC<G ： R ： G>CE ： EC<G ： R ： GB>D ： D<BG：' 

880 data "R : GB>E : E<BG : R : A>CE : EC<A : R ： +G>DE ： ED<G ： |R ： A>CE ： EC<A ： L2A>CE ： L4R：[DSj 
890 data // 


► X - BASIC で英単語暗記プログラムを作りま した 。なぜかエンピツよウキーボードのは 
うが党えがいい僕です力す，それでら点がはわんなじ。ど一して？ 

山ノ内紀义 （17) 能本お 
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日本音楽き作お協会（出）許謀ま8970507 -901 号 


I U 又 h 6 恋人たちの神話 I 


I本本本》«本»拿本《本本本本本本《拿本《本本《本家本本本本本本本本本拿本本本《本拿♦本本本零拿拿本本拿拿>本拿《本本本本本本本本》 


巧人たちのが話 


For MZ-2500+PLAYER.X+MID1 IF+MT-32 


け 
20 
30 
40 

56 ■* 拿 

60 

70 clear $A000 
80 def ini A-Z 
9e def usr0-&HD 議 
け 0 def usrl-&HD003 

lie def usr 2-& HDee 6 
120 def usr3-&HD009 
130 def usr4-&HDeeC 
140 def usr5-& 邮 0 が 
150 def usr6-&HD0】2 
160 poke $FF82.1,2,3,4.9 
170 • 

180 els 

190 if peeM が F30)-$55 then A-usr3 け） 

200 A-usrl け） 

210 for 1-1 to 5 

220 if 1>1 then A-usr2 け ）： if A<>I then stop 
230 read A$：if A$<>V/ then い usr (A み ； goto 238 


MACRO SET 

OPEN MACRO & FIRST TRACK INPUT 
•NEXT TRACK INPUT 
END MACRO & PLAYER 
.START 
CONTINUE 
STOP 


240 next 

1180 data 

A 

>+C ： E ： A ： A ： 

: E ： C ： <A ； 

250 A-usr4($1F) 

1190 data 

A 

>D ： F ： A ： A：1 

•: D ： <A：- 

260 end 

1280 data 

"G 

B ： >D ： F ： F：1 

} ： <B ： G：- 

270 PART 1 

1210 data 

"G 

>C ： E ： G ： A：] 

ミ； C;<A;. 

280 d&ta ■Y($F0,$41,$ie,$16,$12,$10,0,1,2,6,5,98,$F7]" 

1220 data 

B 

>D ： F ： B ： B：- 

卜 G;E;<B; 


290 data -Y[$F0,$41,$10,$16,$12,$10,0,$4,6,2,9,9,0,6,0, 0,6,$4C, $F7]" 


950 dat 
960 dat 
970 
980 
990 

eee 
010 
020 
030 •伴を 
040 
050 
066 
070 

ese 

090 

ee 
le 
20 
3e 
40 
50 
60 
70 


(2)A2 ： 2L8R ： E ： E ： E ： [DS] * 
"fC0DA]L4A ： A ： B ： B ： >C ： C ： <F ： F：- 
A ： A ： B ： B ： >C ： C8 ： 8<$F8 ： 8&F2 ： 2" 
■L4.>D ： D8 ： 8C ： C8 ： 8' 

•<B ： B8 ： 8E ： E8 ： 8" 

■A2 ： 2L8R ： A4 ： 4A：" 

" Al：r 

II 

が - WV127L1R;R;~ 

{R ： R ： R ： R ： R ； R：- 

>0@P50L8R4 ： がんけ . 05B32 ： 32A32 ： 32+G : A ： B ： A：r 
■>D4 ： 4<A8. ： 8.+G32 ： 32A32 ： 32G2:21" 

632 が 200 化 8A;>C;E; い A;E;C;<A;" 
■+G ： B ： >E ： G ： G ： E ： <B ： G：r 
A ： >+C ： E ： A ： A ： E ： C ： <A：r 


A ： >D：F 
■G ： B：>D 
G ： >C：E 
—B; 一 D:+F 
"+G;B: 
A：>C 
+G;B 


D ： <A：- 

<B ： G：" 

C ： <A：- 

F ： D ：< B：r 


>e ： g ： g ： e ： <b ： g ：r 

E:A;A;E;C;<A;- 

>E ： G ： G ： E ： <B ： G ： 


A2. ;2.UR;e8 が P が A:’ 


300 data ■Td2«S-l«V100eP40L16O4©43A ： >E ： E ： A ： A ： >E ： E ： A ： 
310 むけ A;E:E;<A;A;E;E;<A;' 

320 data A ： >E ： E ： A ： A ： >E ： E ： >A：«' 

330 data "L!7A ： B ： >C ： D ： E ： F ： G ： A ： B ： >C ： D ： E ： L!6F ： G：" 

340 data «52©V127i06$A2 ： 2&A8 ： 8L4B> ： C8 ： 8" 

350 data <E ： D ： B4. ： 4.A8：8 

360 data "$02. ： 2. L16&G ： <B ： >C ： $G：" 

370 data -&G2.;2.UG: — 

380 data $F2 ： 2&F8 ： 8G ： F8：8 
390 data •E ： D ： C ： L12<B ： >F ： D：' 

400 datt - 巧 1;14E2.:2•- 
410 ’ 

420 data - が 0 が 6 化 805E:F;~ 

439 data "E4 ： 4D ： C16 ： 16$E16 ： 16&E4 ： 4D ： C：' 

440 data —L12D;C:<$B:&B4:4FU:4>L8E:D;" 

450 data VC ： <A ： >C ： E ： A ： G ： F ： E：" 

469 data E ： $D ： &D4 ： 4R4 ： 4D ： +-C：" 

470 (Uta •<B ： G ： B ： >D ： G ： F ： E ： D：' 

480 data D ： C ： C ： D16 ： 16$E16 ： 16*E4 ： 4R ： <B16 ： 16>C16 ： 16" 

490 data <B4 ： 4R ： B16 ： 16B16 ： 16>B ： -t-F4 ： 4A ： | ' 

see data +G2 ： 2R4 ： 4E ： F：r 

510 data ‘E4:4D;C16;16$E16;]6&E4;4D;C;" 

520 data "L12D;C:<$B:&B4:4R4U>L8E:D: 

530 data —+C;<A:>C;E:A;G;F;E;" 

546 d ぃ 《 "EsSD: 如 4:4R4:4D:*-C;— 

550 data "<B ： G ： B ： >D ： G ： F ： E ： D：' 

see datt 'D ： C ： C ： D16 ： 16$E16 ： 16AE4 ： 4R ： C16 ： 16C16 ： 16" 

570 data <B4 ： 4R ： >D16 ： 16C16 ： 16<B4 ： 4L12B ： >C ： <B ： 

580 data —UA:R:R;«45L 抓； A;" 

590 - 

600 data B4 ： 4B ： >C16 ： 16$D16 ： 16&D4 ： 4E ： F：' 

610 data •G ： C16 ： 16C16 ： 16R ： G ： G ： E ： F ： G：' 

620 data "AsD け； 16D け； 16R;A;B;A;+G;+F; 

630 むけ $B1 ： 1&B2 ： 2- 

640 data e49R ： E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16' 

650 data . 阳 &C2;2R;<E;>C;<B16; け : >$C16;16~ 

660 data •&C2 ： 2R4 ： 4<B ： A：" 

670 むけ G4 ： 4G ： A ： G ： D ： E ： F16 ： 16$E16：16 
680 data •&E2 ： 2R ： E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16' 

690 data "&C2;2R;<E;>C;<B16; け >$C16: け — 

700 data &C2 ： 2R ： <A ： B ： >C：" 

710 data "D ： C ： <B ： A ： +G4 ： 4R ： B：| [TO]~ 

720 d ぃ *- (1)M: W62 が 8 が - 

730 data - (2 い 2;2R;E:>C;<B16; けぺ C16; け [DS]" 

740 data ~ [C0DA]<Al;r 
750 da け // 

760 BASS 

770 data " が - WV127 がけ 0O3Lie64 い A;" 

780 d«tt - {D ： G ： C ： A ： D ； E ： A2 ： 2B2 ： 2F2 ： 2E2 ： 2- 
790 data L4<A ： A ： A ： A ： >E ： E ： E ： E：' 

800 data ■<A ： A ： A ： A ： >D ： D ： D ： C：' 

810 data <G ： G ： >G ： G ： C ： C ： <A ： A：" 

820 data B ： B ： B ： B ： >E ： E ： E ： E：" 

830 data "L4.<A ： AS ： 8A2 ： 2>E ： E8 ： 8E2 ： 2* 

840 data '<A ： A8 ： 8A2 ： 2>D ： D8 ： 8D4 ： 4C4 ： 4" 

856 data <G ： G8 ： 8G2 ： 2>C ： C8 ： 8<A ： A8 ： 8* 

860 data —B:B8:8>E;E8;8<A4. ;4.L8A;M:4R;A;~ 

870 data ‘>U.G;G8; が； F8; 站； E8;8<A;A8 ; グ 
880 data •■>D ： D8 ： 8+D ： D8 ： 8|E4 ： 4L8E ： E ： E ： E ： E ： E；" 

890 data ^E2 ： 2R8 ： 8<E8 ： 8E4 ： 4' 

900 むけ ••L8[$j A ： A ： A ： A ： A ： A ： A ： A ： >D ： D ： D ： D ： D ： D ： D ： D：' 
9ie data G ： G ： G ： G ： G ： G ： G ： G ： C ： C ： <B ： B ： >E ： E ： E ： E ： 

920 dstt 入； A;A;A:A;A;A;A;D;D:D;D;D;D:D;D; 

930 data "B;B:B;B:E;E:E;E;[TO】■ 

940 (1)<A4. ： 4.A ： A4 ： 4L12A ： A ： A：}" 


240 
250 da 
260 
270 
280 
290 

see 

310 
320 
330 
340 
350 

see 

370 

389 

390 da 
け 0 

4ie 
42e 
430 
440 
450 *Str 
460 
476 da 
486 
490 

see 

510 
520 
530 
540 
550 

see 

576 
580 
590 

eee 
6ie 
620 
638 
640 
650 Dr 
660 
676 
680 
690 

zee 

710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 

see 
8ie 

820 da 
830 da 

849 

850 
866 
870 


—L205DG;DG;CG;EA;FA;+FB;r 
L4D+GB ： L8R ： $D$G$B ： L2&$D&$G&$B;&D い G&B : R2:21 — 

-阳 1 がが U. CEA ： L8CEA ： L2CEA ： 

L4.DFA ： L8DFA ： L2DFA：- 
—L4.DGB:L 如 GB:L2DGB;' 

~L4.EG>C ： L8<EG>C ： L4<D+FB ： E+GB：r 

L4.CEA ： L8CEA ： L2CEA：' 

—U.DFA;L 饥 FA;L2DFA;" 

L4.DFB ： L8DFB ： L4.E+GB;L8EGB;| (TO)" 

■(1)L2<A>CEA ： L12§V127t62eP8eR4 ： 4A ： >*C ： E ： 1} • 

口 ) L2<CEA:R: [DS] •- 

— に ODAj©32§V115eP50O6L8A ： <B ： >C ： E：" 

"A ： <B ： >D ： E：" 

"A ： C ： E ： <A4. ： 4.L16A ： B ： >C ： E：" 

—L8A;<B:>C;E;A:<B;>D;E;" 

—A;C;E:<SAW2 ： &A8. ： 8. »mi 27>C32 ： 32<B32 ： 32L16A ： B ： >C ： <A：" 
■>$A2 ： 2iA8 ： 8L4B ： >C8 ： 8" 

■«R1,55,!384<E ： D ： C ： <B：" 

"L8A1<A ： >E ： B ： >D ： A ： <B ： G ： >C16 ： 16<B16 ： 16" 

.> ci;r 

// 

mgs 

" が - ieV50«50@P75O5«<0,60,!384L1A ： >A：' 

*< i§V60DFA ： DGB ： CEG ： CEA ： DFA ： E+GB ： L2EA>C ： <FB>D ： <FB>D ： <+GB>E ： I' 
■«V80L1R ： R ： R ： R ： R ： R ： R ： R ： R ： O6R4 ： 4L12D ： C ： <SB ： &B2 ： 2" 
$A2 ： 2L8&A ： >E ： D ： +C ： |<$A4 ： 4&A ： >D ： A ： F ： E ： D ： G1 ： 1* 

D ： C4. ： 4. <A2 ： 2" 

B2 ： 2>E ： F ： E ： D ： <Al：r 

■LlR ： R ： R ： R4 ： 4eV60L8>E+G ： EG ： EG ： EG ： EG ： EG ： LlEG：r 
— [$]eV90O6L8R;E;>C;<B16;16 ； >$Cl6;16&C2;2' 
■R ： <E ： >C ： <B16 ： 16>*C16 ： 16&C4 ： 4<B ： A：' 

■G1 ： 1R ： +G ： A ： >E ： D ： C4. :4. 

■<A ： E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16*C2 ： 2" 

~R ： <E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16&C ： <A ： B ： >C：* 

<B2. ： 2.>C4 ： 4[T0) - 

— ( i )< Ai：ir 

- (2) A2 ： 2R2 ： 2[DS]" 

"[C0DA]L2EA;6V52E^:EA;FA;" 

‘ EA;E+G : L4.EA ： L8$F$A : L2iF&A：" 

"LlFA ： L2FB ： EB ： LlDA ： e>e,20,ICA;I" 

II 


‘ に MODEl]LieN80eV95Ll*K*1R;R: — 
{R ： R ： R ： R ： R ： R ： R ： R：- 
■03L8CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F：" 
■CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ； CF ： F ： CDF ： F：CF 
•CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F：CF 
■CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F；CF 
■CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： DF ： CF：CF 


CDF 

CDF 

CDF 

DF ： F ： 


■CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F：DF 
"CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F：DF 
■CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF：F 
•CF ： F ： DF ： CF ： CF ： DF ： CDF ： CDF：" 
■CF ： F ： DF ； CF ： CF ： P ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F：" 
■CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F：■ 
•CF ： DF ： CDF ： CDF ： CF ： DF ： CF ： DF：* 

■■ ($JCF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F：- 
■CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： ■■ 
CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDK ： F ： CF!F ： CDF ： F：' 

■ CF ： DF ： CDF ： CDF ： CF ： DF ： CDF ： CDF ： [TO]~ 

" (1)CF ： DF ： CF ： CDF ： CDF ： R4. ： 4.}" 

"(2)CF ： DF ： CF ： CDF ： CDF ： CF ： DF ： CF ： [DS] * 

"[C0DA]Rl：r 
// 


I lUh 7 悲しい気持ち I 


日本音楽著作権協会（出）許諾第8970507-901号 


10 本♦拿拿本♦♦♦♦本本♦本♦本♦本本本本本本本♦本拿本拿本京本♦本本♦♦本拿本本 ♦«♦♦>♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦» 
20 ♦ 本 

が’* がしいお持ち » 

40 * For M2 ： -25M+PLAYER.X+MIDI げ +MT- 32 * 

50 •* » 

60 

70 clear $A000 
80 def ini A-Z 


90 del usr0-<kHD000 MACRO SET 


100 def usr1-&HD003 
lie def usr2-&HD006 
120 def usr3 • 皮 HD009 
130 def usr4-&HD0ftC 
140 def usr5-4HD00F 
150 def usr6-&HDei2 
160 poke $FF82J,2,9,3, 


OPEN MACRO * FIRST TRACK INPUT 
NEXT TRACK INPUT 
•END MACRO & PLAYER 
.START 
CONTINUE 
STOP 
4,5,6 


l32 Oh ! X 1989.7. 


►む J ： が門がん悔诊の啼りに血 U ; を測りむいと茵うので，なせ’•力‘血化:-引•のある町お場に測り 
にれっむ。お、 I 測ってみむじ J ，丄88で下が55。化血り-;ですわ。姐分のとりすぎが蔚血圧の 
らとなら，もっとなくていいはずなんだけど。卯がきも塩味た•し。 

能を香化 （22) 楠岡お 

















































170 • 

180 els 

190 for I-O to127 : poke $B300->-1,0：nexi 
200 for 1-128 to 255：poke $B300+I,I-128：nexi 
210 If peek($FF30) -$55 then A ， usr3 け） 

220 A-usr1 け） 

230 for 卜 1 10 7 

240 if 1>1 then A-usr2(0):if A<>1 then stop 

250 read A$：if A$<> // then A-usr(A$) : goto 250 

260 next 

270 A-usH 卜り 

280 end 

290 • 

see MELODY ***** 

310 •» SET PARTIAL RESERVE 

320 data Y[$F0,$41,$10,$16,S12,$10,$00,$04,2,2,6, 4,9,4, 0,0,5,$4C,$F7] ~ 
330 > SET REVERB 

340 data Y [$F0,$41,$10,$16,$12,$10,$00,$01,1,5, 5, $64,$F7]" 

350 .* い 

360 data .T101 が 6 が 86eVU5eN80 @M20 [MONOj LIRRRR. 

370 B * 

380 data RRRRRRR" 

890 data R2 
400 t C t 

410 data - iR406L8CC16C16&CCl6Cl6DE&" 

420 data '£<04.R4E16D8." 

430 da け ■L4CDEA8.A16' 

440 data "L8BG4.R2" 

450 data 'R4FF16E16&ED16E16&E16F8. 

460 data •R4GE16D16&D16C8.A16B8.' 

470 data L4>C<A>CE16D8." 

480 data 'E16D8.R4E8D16E16&E16G8.' 

490 ■ 

500 data L8R4CC16C16&CC16D16&DE& 

5]0 data ' £<04.R4E16D8." 

520 data "L4CDEA8.A16" 

530 data ’L8BG4.R2’ 

540 data •R4FG16E16&ED16E16&E16F8.' 

550 data 'R4GB16>C16&CR<AI6B8." 

560 data 'L4>C<AB>D16C8.- 
570 data D16C8.&C4R2 
580 ■* D ♦ 

590 data "阳 L806C8. C16CED4R<G" 

600 data >GFEDCRC16<B16A" 

610 data "L4A>D<BA16G8. 

620 data -A24B24A24G8&GR2" 

636 data •L8>C8.C16CED4R<G' 

640 data ->GFEGCR<A16B8." 

650 data '>C<-B16>C16&C16<B16>C&C<B>C16D-E16&I' 

660 data U-EDCCS.CIS&I — 

670 ‘* E,F 本 

680 data •- (T0JC2R2~ 

699 data "(1)R1}" 

700 •* G » 

718 data "(2) 06G4D8. E16*E4L8<A>C" 

720 data "G4D8.C16 が 4C<B16>C16&" 

730 data ’CRC<B け >C16&C 队 D16E け &" 

740 data ■EGCC16D16&D16C8.<A16>C16C ' 

750 data ' G4D8. E16&E4<A>C*' 

760 data "G4D8.C16 がが <B" 

770 data - >C<BAG16F16&FEDC16D16&" 

780 data "UDRFR" 

790 ‘* H * 

800 data ~L1E. 

8 け data "RRRRRR" 

820 data R2L8R06ED16C8." 

83e » I » 

840 data 'C8.C16CED4R<G 
850 data >GF 即 CRC16<B16A' 

860 data ■L4A>D<BAI6G8. 

870 data A24B24A24G8&G4R2 [DS]" 

880 ♦い 

890 data — [CODA] (POLYjL106&C ： [MONO]RWSR" 

900 data // 

9 け ’ 

920 ***** BASS ***** 

936 ‘ 》 A ♦ 

940 data * [MONOjeP45'-4§66eV110LlRRRR" 

950 * B * 

960 data "Q 化 403CCCC8C8- 
970 data "EEE8.Q8E16R8E8" 

980 data 'Q4<AAL8AAAA" 

990 data •>E4E4E8.E16R16Q8©B19,-117,8. >E8. - 
1000 data <Q4L4FFG8.G16R16Q8eB19,-32,8.G8." 

けけ data Q4L4E@B19,-75,8. E<A8. A16R16Q8@B19, -42,8. A8. 

1020 data L4Q4FFG8.G16R16G8." 

け 30 data "L8>CCCC" 

1040 ■* C ♦ 

1050 data - {03L4Q4CCC8.C16R16 け .’ 

1860 data ' EEE8.E16R16.E8.' 

1070 data <AAA8.AI6R16 A8. 

1880 data >EEE8.E16R16 E8. - 
1090 data FFG8.G16R16_G8. ~ 

1100 data EE<A8.A16R16_A8. 

1110 data ••>FFE8.E16R16 E8." 

1120 data DD<G8.G16R16 G16 GS" 

1130 data - >L4CCC8.C16R16 C8.' 

1140 data "EEEg.ElBRie.Eg. 

1150 data <AAA8.AI6R16_A8. 

1160 data >EEE8.E16R16_E8." 

1170 d ぃ a FFG8.G]6R16_G8.^ 

1180 data E E8< B8A8.A16R16 A8." 

1190 data FFGS.Q8G16G16G8.' 

1200 data L8>CCCRC16*C8C16&C16C16C 
1210 .本 D » 

1220 data •. 间 02Q4UFFG8.Q8G16R16G16F8" 

1230 data Q4ECA8.Q8A16R16A16G8" 

1240 data Q4UFFG8.Q が 16R16G16F8" 

1250 data ■•Q4EGA8.Q8A16R16A16G8" 

1260 data Q4L4FFG8.Q8G16R16G16F8' 

1270 data Q4EGA8.Q8A16R16A16G8' 


1280 data Q4-AAA8. A16R16_A8.|[TOj 
1290 data Q8-BBB8.B16R16B8.|" 

1300 t E * 

13 け data U) Q803C16>* *C16R8Q4<C4C8.Q8C16R16C8.' 

1320 data Q803C16>**C16R8Q4<C4C8.Q8C16R16C8.} - 
1330 » F ♦ 

1346 data (2) 03Q4UCCL16Q8 わ C<CCCCCC— 

1350 ♦ G » 

1360 data ■Q403L4E<BA8.Q8A16R16A16G8* 

1370 data >Q4E<BA8.Q8A16R16A16G8 
1380 data •Q4F>FE8.Q8E16R16E8. - 
1390 data Q4DDC8.Q8C16R16C8. • 

1400 data Q4E<BA8.Q8A16R16A16G8" 

1410 data >Q4E<BA8.Q8A16R16A16G8' 

1420 data QdFFFS.>Q8F16R16<F16F8" 

1430 data Q が FF8. Q 化け F が FFF" 

1440 •* H * 

1450 data Q4L403CCC8. Q8C16RJ6C8." 

1460 data Q4EEE8.Q8E16R16E8." 

1470 data •Q4<AAA8.Q8A16R16A8. 

1480 data ' りい EEE8. Q8E16R16E8." 

1490 data •Q4FFG8.Q8G16R16F8." 

1500 data ■•Q4E<BA8. Q8A16R16A16G8' 

15ie data Q4FFG8. Q8G16R16G8." 

1520 data Q 化 8CCRCC4IU — 

1530 ♦ I ♦ 

1540 むけ Q402L4FFG8. Q8G16R16G16F8' 

1550 daia 'Q4EGA8.Q8A16R16A16G8~ 

1560 data ■Q4FFG8.Q8G16R16G16F8 
1570 data Q4EGA8.Q8A16R16A16G8[DSj" 

1580 

1590 data [CODA]02L4Q4-BBB8.Q8B16R16B8. |" 

1600 J 本 

1610 data '>Q4CCC8.Q8C16R16C8." 

1620 data 'C8.C16R16C8.C2&~ 

1630 data "Cl" 

1640 data // 

1650 • 

1660 ***** DRUMS » ♦本本本 

1670 » A » 

1680 data " [SMODEl] が 6 が N90eV102Ll が +1L1R;R;R:R;" 

1690 -* B ♦ 

1700 data ■03L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：• 

1710 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

1720 data UCF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF： : 

1730 data "L8CF;DF:CF:DF;L16CF:;DF:C;F;C;DF;:— 

1740 data L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：~ 

1750 data ■L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

1760 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

1770 data 'L16D ： C ：： C ： D ： C ： D ： D：" 

1780 ■* C ♦ 

1790 data {03L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1800 data •■L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：- 
1810 data UCF ： DF ： CF ： DF ； L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1820 data -L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：* 

1830 data •L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ； C ： F ： C ： DF：：" 

1840 data 'L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1850 daia ’L8CF;DF;CF;DF;L16CF;:DF;C;F;C;DF:;" 

1860 data "L8CF;DF;CF;DF;L16 び；； DF:C;F;C;DF;D;" 

1870 • 

1880 data L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

1890 data UCF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1900 data ‘L8CF:DF;CF;DF;L16CF;:DF:C;F;C:DF;;• 

1910 data ■*L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1920 data 'L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1930 data —L8CF;DF;CF:DF:L16CF;:DF;C;F;C;DF::• 

1940 data -L8CF;DF;CF:DF:L16CF:;DF:C;F;C:DF:;— 

1950 data 'L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CD ： D ：： D ：： D ： D ： D ： 

1966 •* D * 

1970 data ' [$JL8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

1980 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

1990 data "L8CF:DF;CF;DF:L16CF::DF;C:F;C:DF;:— 

2000 data ■L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：- 
2010 data ■L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： • 

2020 data "L8CF:DF;CF:DF:L16CF::DF;C:F:C;DF::~ 

2030 data •L8CF>C» ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： [TO]" 

2040 data ' L8CF>C« ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

2050 •* E ♦ 

2060 data - (1)L8CF>C# ； <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：；- 
2070 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： D ： : D ：： D ： D ： D：} - 

2080 't ¥ * 

2090 data " (2)L803CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16F ： DF ： CF ： DF ： CF ： CF ： DF ： DF：' 
2100 •* G » 

21le むけ •03L8CF>C« ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：- 
2120 data "L8CF;DF: び； DF:L け CF::DF:C:F:C:DF;:• 

2130 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2140 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： CD ： DF ： D：" 

2150 data L8CF>C» ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

2160 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

2170 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

2186 data L8CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ：： >C ：： <A ：： D ： D ： D ： 

2190 •* H * 

2200 da け ■03L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

2210 daia ■L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2220 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2230 data ■L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

2240 data L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

2250 data "L8CF;DF;CF:DF:L16CF::DF:C;F;C;DF;: 

2260 d ぃ a ■L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2270 data L8CD ： CD ：： CD ： L16CD ：： D ： C ： F ： C ： D：：" 

2280 •* I » 

2290 data "03L が F>C#:<DF:CF:DF:L16CF: :DF:C:F:C:DF:: 

2300 d ぃ a ■L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： ' 

2310 data -L8CF ： DF ： CF ： DF ； L16CF ： : UF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2320 diua L8CK ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF： : [DS] • 

2330 ■ 

2340 むけ ■ [CODA] L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ： D ： D ： D ： D ： D ： D ： D ： " 

2350 '» J * 

2360 data 03L8CF>C« ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

2370 data L16CD ：： D ： G ： CF>C# ： <DF ： F ： F ： L4CF>C« ： <R ： 

2380 data Rl：1 


►今を，—ド宿に パソコンを 持ってくることにしむ力 {， 化の部庵は四畳半。ベッド，テレビ， 
タンスの面巧を引くと巧ウー登ぐ’らいである。こうなったらべッドを捨てて神し入れに寝 
るしかない。楽しいドラえらんの生活が始まる。 吉田格 （17) 岩手県 
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2390 data // 

24ee 

24ie *»<*♦ SYNTH け本け 
2420 » A » 

2430 data t'PSSeV 127»N70€»97L8iMONOj05C<B>CG&GC4<B 
2440 data >C<B>C<G&G2 
2450 data >C< わ CG&GC4D— 

246¢ data C<B>CD&DC4<B 
2470 « B * 

2480 むけ @101@N 12006 L4EDEAGFED" 

2490 data C<B>CFEDC<B 
2500 data • い D<B2B>EC4.<A16B16 
2510 data "L2>CDC" 

2520 '♦ C » 

2530 data {«»N64^9704 [POLY] L 1G>C ： <B>DL4E ： <G ： >D ： G：" 

2540 data LICE：" 

2550 data <B>L4D ： <G ： >D ： <B：' 

2560 data L2A>C;<GB;B>D;C<A;— 

2570 data A>C ： C<G ： A>C ： <GB：" 

2580 - 

2590 data - iMONOj L8.G>Cl6iC8G8iG2<B>Dl6*D8G84G2 
2600 data <A>C16&C8CS&G2<B>D16&D8G8&G4L8ED 
26 け data - [POLYjL2C<A : B>D : <GB : A>C ： C<A ： B>D ： 

2620 data CE ： L16E<-B ： L8B>E ： L16$E<$B ： L4&B>&E：| - 
2630 ♦ D » 

2640 data ••[ も [MONO] LI RR' 

2650 data fl0im2O6L4A>D<BAGr 
2660 data —RlRl— 

2670 data R206LSC8.G16&G>C&[TOj" 

2680 data 'C2<C8.F16&F>C* 

2690 .* E 本 

2700 diui 川 [POL のが 3 が 85 け .OS C ErL けがが； L 化 C が； ‘ D< B;' 

2710 dftti > け •‘E’C;L16$E$C;L 化む C;‘G‘E;~ 

2720 data L8. 05' C * E ： L16$C$E : L8AC4E : ’D<‘B;> け . E C ： L16$E$C ： L84E<tC ： G’E;}" 
2730 .* F 本 

2740 data ' (2) [POLY]^73©N85L8.05'C'E ； L16$C$E : L8AC&E : *D<'B：" 

2750 data ">18. *EC ： L16$E$C ： L8&E&C ： *GE：" 

2760 •* G » 

2770 data " [POLY]@N64®97L405$D<$B : L8.&B>&D : L16$C<$A : L2*A>*C : " 

2780 data "L4SD<SB ： L8.&B>&D ： L16$C<$A : L2*A>&C : " 

2790 data ■L2C<A ： G>C ： C<A ： G>C：" 

2800 data 'L4$D<SB : L8.&B>&D : L16$C<$A ： L2&A>&C : " 

2810 むけ ■ L4$D<SB : L8.iB>&D : L16$C<$A : L2&A>&C : " 

2820 data —LI レ A:- い C:I" 

2830 ■* H * 

2840 dtta ■ iMONOj@101#N110O6L4EDEAGFED- 
2850 data C<B>CFEDC<B' 

2860 data ■A>D<B2B>EC4.<A16B16" 

2870 data •L2>CDL8Q4CCRCC4R4Q8 - 
2880 •本 I » 

2890 data "RlRl" 

2900 data —U い D<BAG1 [DS] — 

2910 ’ 

2920 data - [CODA] [POLY] 07&C2 ： 2[MONO] <C8. F164F8>C8- 
2930 •* J » 

2940 data " [P0LYj®73«N85L8.05 C E ： Ll6$C$E ； L84C&E ： *D< B：" 

2950 d ぃ a >L8.■E*C ： L16$E$C ： L8&E&C ： *GE：~ 

2960 data "LS.05C'E ： L16$C$E ： L8&C&E ： 

2970 data •>L2$E$C ： L1&E&C：' 

2980 むけ// 

299e ' 

3eee »♦«»* strings ♦け本拿 
3010 .* A 拿 

3020 data ■ が 110 がが V90 [MONO] LIRR 拙 — 

編 e * B * 

3040 data げ〇け jOSLlCG; 化 2G:UA;B; • 

3050 data "L1E>C;<G>UE;D;C;<B:' 

3060 data ■L2FA ： DB ： GB ： E>C ： C<F ： G>D ： f»>U 65,2CG ： * 

3070 ♦ C * 

3080 data "{[MONO]LlRRRRRR" 

3090 data み : 2, が，！ 28806 G1&G2&L8GFEC" 

3100 ’ 

sue data ■L1<G&G2>D4C8<B8A' 

3120 ditt "L4B>CDG&LlGiiG&G>C4.<C8F8E4D8' 

3136 •* D * 

3140 data "[$] [POLYjL206C<F ： GB ： EB ： A>C ： <FA ： GB ： 

3150 data ■EL4G ： >D ： C<A2 ： >E：" 

3166 data ■L2$Gl<F ： G ： E>*Gl ： <A：' 

3170 data LI- い >$C;| [TO] — 

3180 むけな C«-B:r 

3199 *♦ E » 

3200 daii -(1)L1 わし 65,!384>$C>$4C:&C< が ；^ 

32 け .» F » 

3220 data ~(2)L206$C>$&C ： L8&C<iC ： G<G ： >C>C ： E<E：" 

3238 •« G * 

3240 data 06L1$G>$G : L2$&G<$iG : L8&G>&G : F<F : E>E ： C<C：* 

3250 data 'L1G<G ： L2.G>G ： L8C>C ： E<E：' 

3260 data "L1$G>$G ： L2$&G<S&G : L8&G>iG ： F<F ： E>E ： C<C : " 

3270 data 'L1A<A ： L2>D>D ： F<F：" 

3280 .* H 拿 

3290 data " [MONO]L407EDEAGFED— 

3300 data 'C<B>CFEDC<B" 

33ie data ■ い D<B2B>EC4.<A16B16>L2CDQ がが 4C8C4R4Q8- 
3320 '* I « 

3330 da け "[P0LY]06L2C<F ： GB ： EB ： A>C ： <FA ： GB ： EL4G ： >D ： L2C<A ： (DSj" 

33 が ‘ 

3350 data - [CODA] [POLY] 05L1-B»$&C ： 1 - 
3360 data " な C< が；わ 2, が， ！ 384 な ! むか ( むがくが ： ■ 

3370 data // 

3389 ’ 

3390 ■**«* GUITAR けが * 

3 が 9 A « 

3410 data " (MONOj @P80^62eV75L8O5CCCCCCC16>C16<C" 

3420 data "CCCCCCC16>C]6<C— 

3430 data CCCCCCC16>C16<C- 
344e data "CCCCCCC16>C16<C- 
3456 •* B 拿 

346e data ©Vie0@N75 CCCCCCC16>C16<C" 

3470 data ’EEEEEEE16>E16<E 

3480 data "<AAAAmi6>A16<A' 


3498 data >EEEEEEE16>E16<E' 

350d data FFFFGGG16>G16<G 
3510 data EEEE<AAAI6>A16<A- 
3520 data ■>FFFFGGG16>G16<G- 
3530 data ■CCC16>C16<C" 

3546 •* C » 

3550 data {L805CCC16C16RC8.C16RI6>C16<C" 

3560 むけ ••EEE16E]6RE8.E16R16>E16<E' 

3570 data - <AAA16A16RA8.A16R16>A16<A" 

3580 data >EEE16E16RE8.E16R16>E16<E 
3590 data FFF]6F16RG8.G16R16>G16<F" 

3600 daia 'EEEJ6E16R<A8.A16R16A16A" 

36ie data >FFF16F16RE8.E16RI6E16E" 

3620 data DDD16D16RG8.G16R16G16G" 

3636 ' 

364e data CCC16C16RC8.C16R16C16<C' 

3658 data ER [POLY] L2.»DG ： [MONOj " 

3660 data <«L8AAA 16A16RA8.A16R16>A 16<A^ 

3670 data '>£8'POLYjL2.»GB ： [MONO] 

3689 data «L8FFF 16F16RG8.G16R16G16F 

3690 data •EEE16E16R<A8.A16R16A16A 
3700 data >FFF16F16RG8.G16R16G16G 
3710 data 'CCC16C16RC8.C16R16>C16<C' 

3720 » 0 * 

3730 data ' i$'L8F8.A16*A>C<B2" 

3748 data す 0LY^2 战； A>C‘-[MONOr 
3750 data <L4A>D<BAGDC2L8F8.A164A>C<L2B" 

3760 daia (POLYjL!1E2 ： G!95 ： B!94 ： >E!93 ： !93<C2 ： E!95 ： A!94 ： >C!93 ： !93' 
3770 data [MONO]05L8.-E-A16&A16>E&E2|[TO]' 

3780 data • <L8.F-B け &816 イが 2|" 

3790 •« E * 

3800 d ぃ a - (1)iP0LYj05L!lCl ： E! 191 ： G!190 ： >C!189：! 189 
38 けむけ [POLY] <C1 ： E!191 ： G!190 ： >C!189 ： !189} 

3820 •» F * 

3830 data " (2) [POLYj05L!ICI;E!191;G!190;>C! け 9;! け 9— 

3840 ‘* G 拿 

3850 data " [POL の 05UGB;L8. GB;L16$A ベ C;L2&C<&A;— 

3860 data L4GB ： L8.GB：L16$A>$C : L4$&C<$&A : L16&A>&C ： C<A ： R8 ： 8" 

3870 data ■L2F>C ： C<G ： F>C ： C<G：" 

3880 むけ ''L4GB; け .GBsLlBS い $C;L2&C<&A:- 

3890 data L4GB : L8.GB：L16$A>$C : L4S&C<$*A : L16iA>&C ： C<A ： R8 ： 8" 

3900 data 05L!IFl ： A!191 ： >C!190 ： F!189 ： ! 189- 
3910 data "OSFl ： -A!191 ： >D!190 ： F!189 ： ! 189|" 

3926 •» H * 

3930 data " [MONOj 05L8CCC16C16RC8.C16R16>C16<C' 

3940 data 'EEE16E16RE8.E16R16>E16<E' 

3950 data '<AAA16A16RA8.A16R16>A16<A* 

3960 data ">EEE16E16RE8.E16R16>E16<E" 

3970 data 'FFF16F16RG8.G16R16G16F" 

3980 data ' EEE1 BE 16R<A8. A16R16>A16<A' 

3990 data ">FFF16F16RG8.GI6R16G16G* 

が 00 data ■ [POLYjQ 化 8G>C; レ G;R;G イ； L4 レ G;IU;4Q8[M0N0r. 

40ie I 本 

4026 data '05L8F8. A16&A>C<B2" 

4930 data iPOLYjL2L!1E2 ： G!95 ： B!S4 ； >D!93 ： !93" 

4W0 data "<E2 ： G! 95 ： A! 94 ： >C! 93：! 93 [MONOJ " 

4050 data "L405A>D<BAGDC2[DS]~ 

4060 ’ 

4 が 0 daia ■{CODAjL8.05F-B164B16>F&F2' 

4080 '* J * 

4090 data 05■POLyj L2G>C : L8C<G : [MONO]>D&DJ6G8.A" 

4100 data GG&G16D8. [POLYjL2$C<$G ： L1AG>&C ： ' 

4110 data // 

4120 ' 

4130 ■**»*» CHORUS ***** 

4140 •* A ♦ 

4150 data (HONOj®P95LlRRRR" 

4160 •» B * 

4170 data "RRRRRRRRZ" 

4180 ■* C (1st line) » 

4190 data RRRRRRRR' 

4200 data RRRRRRRR" 

4210 •* D » 

4220 data 'RRRRRRRR 

4230 . 拿 E 本 

4240 daia RR 

4250 ■* C (2nd tine) * 

4260 data 'L1RRRR9119V6eR4L805AA16G16&G8F16G16&GI6A8. 

4270 data R4B8G16F16&F16E8.>C16D8.' 

4280 .むけ 'L4ECEG16F8.G16F8.R4R2" 

4290 data "L1 RRRR<L8R4A8A 16G16aiG8F 16G16&G 16A8." 

4300 data — R4B8>D16E けが抓 8C16D8. ■ 

4310 data "L4ECDF16E8.F16E8.&E4R2 

4320 .* D 本 

4330 data LIRRRRRRRR' 

434e data R" 

4350 .* G 拿 

4360 data ,MONOj 100O6L4fc ： <B8. >C 16<ttCR 
4370 data •E<B8.A16&AR 
4380 data RlRl" 

4390 data L406E<B8.>C16&CRE<B8.A16&AR 
4400 data >L8C<B>C<B16>C16&CCCC16C16&L4CRDR 
4410 •» H * 

4420 daia LICRRR 

4430 data [POLYj@V7305Q4L4A>C ： C<A : L8.B>D ： L16Q8D<B ： R ： B>D ： Q4L8D<B ： 
4440 data L4B>D ： D<B ： L8. >EC ： Q8L16EC ： R ： EC ： Q4L8EC ： L1R ： R：" 

4450 '» t * 

4460 data "Q8L2R : L8.05B>D : L16D<B : L8B>D : D<B : 

4470 data L2B>D ： Q4L4CE ： Q8R ： L1R ： R：" 

4480 •» D (DS ti>e) » 

4490 data R2 : 205L8.B>D ： L16D<B ： L8B>D ： D<B：" 

4500 data L2B>D ： L4Q4CE ： R：" 

4510 data L2Q8CF ： DG：' 

4520 data - <B>G ： CE：" 

4530 data "R2 : 2L8.05B>D : L16D<B ： L8B>D ： D<B：" 

4540 data —L2 か D;L4Q4CE:R; が L1R:R; 

4550 '* J * 

4560 data "L1R ： R ： R ： 

4570 data // 
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• TTC あれこれ 

先月掲載された TTC (Tiny Tiny Compiler ) はラ 
ンタイ厶ルーチンを含めても約 2 K バイトという非 
常にコンパクトなコンパイラです 。 tiny BAS にのよ 
うなその命令セットは，マシン語の命令を連想、させ 
るほどです。マシン語の雰囲気をホわえるコンパ 
イラだといえるでしょう。 

先月のリファレンスマニュアルでは疑似変数 
"["と"]"の使いちがちょっとわかりづらかったか 
もしれません。補足しておきますと，これら2つ 
の変数はアドレスを表す変数です。あるアドレス 
からデータを取り出したり，保存するのに使用し 
ます。そのアドレスをまめるのが WIND 1 命令と WI 
ND 2 命令です。 TTC が*!バイト型の言語であるため 
このような方までアドレスを表しているわけです 
(アドレスは2バイトで表される）。 

このあたりを見ていると，やはり2バイト長の 
変数がほしくなります。連続する変数名を続けて 
書くと2バイト長の変数じなる（たとえば A と B 
をくっつけて AB という変数じするとか， I と J を 
くっつけて U じする）という仕様なら，わりと簡単に 
実現できそうです。バージョンアップを期待した 
いところです。 


第 8 湖 

TTC 用パスルグーム TICBAN 


参パズル ダーム 

今回は TTC のプログラ厶具体例として，「チクタ 
ク バンバン」 というゲー厶の雰囲気をもった全11 
面のパズルゲー厶 「' HCBANj をお届けします。掲 
載するのは TTC 用のソースリストですので ，まだ 
TTC を入力していない方はまず TTC を用意してく 
ピさい。 

先月のサンプルプログラ厶「もぐらたたき」と 
いい，今回の「下に BAN 」 といい，アセンブラを使 
うよりはるかに短いプログラムで，短時間の間に 
開発できるのは高級 （ TTC は中級？）言語ならで 
はというところですね。 

参投稿へのいざない 

S - OS じは数々の高級言語がサポートされていま 
すが，これらを使った投稿が少ないのが残念です。 
FuzzyBASIC は皆さんにもわ馴染の BASIC であり， 
コンパイラも用意されています。もっと投稿があ 
ってもいいと思うのですが。また S LANG じは実数 
演算ライブラリも用意されています。 

S - 0 S はアセンブラだけの世界ではありません。 

高級言語を使ったプログラムも大歓迎ですので， 
ちょっと便利なプログラ厶やゲームをどんどんわ 
寄せください。 



♦ S - OS の系譜 （1) 


「 S 、 OS ってなんですか」という質問をよく目じし 
ます。最あじなって Oh ! X の購入を始めた方のためじ， 
S - OS 小史を連載でお届けしましょう。 

この企画が始まったのは今から4年前のことで 
す。当時（誌名は Oh ! MZ でした）本誌に掲載され 
るマシン語プログラ厶は，たとえ文字しか使って 
いなくても，開発された機種専用のものでした。 
開発者やスタッフが協力して，他機種に移植した 
場合じは，異なる部みのある似たようなダンプリ 
ストが機種の数だけ掲載されていたわけです。 

XI シリーズ， MZ シリーズともに， CPU じ使われ 
ているのは Z 80です。同じ Z 80を使いながら機種ご 
とじ別のダンプリストを用意しなければならない 
というのは，理不夕でもあり，誌面の無駄でもあ 
り，さらには開発時間の無駄でもあります。なぜ 
このようなことじなってしまうのか。それは，画 
面に文字を出したり，キーボードから文字を取り 
込む方法が，機種じよって異なっているからです。 
プログラ厶の基本となる化 J 里は共通なのじ，ただ 
入出力だけが異なっているためじ，面白そうなプ 
ログラ厶でも他機種用のものを自みのマシンで動 


かすことができなかったのです。 

S -0 S の試みは，まず1985年1月号に掲載された 
EDASM から始まりました。 EDASM はを機種専用の 
エディタアセンブラでしたが，当時の主力記憶媒 
体であるテープのフォーマツトを統一しました。 
EDASM じよって，テープ交換た•けで開発したプロ 
グラ厶を別の機種にもっていくことができるよう 


になったのです。同じ MZ どうしでも700と2000で 
はテープ交換ができなかったことを考えると，こ 
れは大きな第ーホでした。 

全機種の入出力を統一するシステム CIOS の構想 
がこのとき同時にアナウンスされ，大きな反響を 
呼びました。共通システム CIOS じ参加したいとい 
う希望， CIOS はこのようじ作ってもらいたいとい 
う要望，意見。実に多くのわ手紙が編集室に届き 
ました。そのなかで1985年6月にスタートしたの 
が，全機種共通システム S -0 S なのです。 
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種な通 S-OS‘‘SWORD ’， 要 - 

TTC 用パ ;0 レゲ - ム T に BAN 

先月発表した超小型コンパイラ言語 TTC で記述されたアクシヨ 
ンパズルゲームでず。一見簡単そラでちかなりの指さばさと思考 
YamadaJunji ■ 力が要求されまず。イラスト常連組からスタッフに昇格 （？） し 

LilBB た山田君のネリ作品でず。 


TTC でゲームを 


6巧号で’ S - OS 用オリジナルコンパイラ 
TTC が発表されました 。 Tiny Tiny の名 
のとわり，プログラムはコンパクトで命令 
も BASIC の骨格だけみたいな感じでしむ。 
今圆はこの TTC を使って，どういったらの 
を作れるかということでゲームを作ってみ 
ました。 

とはいうものの，いきなり素晴らしいア 
イデアが浮かぶはずらなく，「なにを作ろう 
かな」と‘騰んでいてふし胃、い出,したの力;'， 

じ I 前ア七ンブラで作りかけのまま放り化さ 
れていたパズルゲーム。 こいつあ 春から縁 
起がいいや，などとつぶやきつつ TTC 用に 
作り直したのがこの TICBAN です。 

ゲームの 巧容は懐かしの（いまでもある 
かな？）「チクタクバンバン」というゲーム 
に似ています。 


入力方法 


TTC は純粋なコンパイラですから，なに 
か別のエディタ， E - MATE や ZEDA ， 民 E 
DA のエディタなどで入力しましよう。面 
データはオブジエクトのかたちになってい 
るので，こっちのほうは MACINTO - C な 
どのマシン語入カッールを使って入力して 
ください。 

入力が終わったら コンパイ ルしてみまし 
駿ぶ X ?ここでは800 Oh からの例をあげてゎ 
きまず。 

TE 义 T ADDRESS : 4 E 00 
RUNTIME ADDRESS : 8000 
VARIABLE TOP : 8120 
OBJECT ADDRESS : 8200 
OFFSET ADDRESS : 0000 

でコンパイノレして く ださい。コンパイルが' 
終わったらプロ'ク^ ラム 本体， ランタイムル 
ーチン，面データをまとめて七ー ブ してゎ 
く t 便利で しよう。 なわ，この場合，.実行 


アドレスは820011です。わ間違えなく。 

キー操作は基本的に K を中ム、としたし 
M ， J ， L を」-.—ド左右に割り当てています。 
キーの判定は（ラベル名で）870斤ですから 
自分の機種で使いやすいように書き換えて 
ください。 

をれでは，ゲームの解説です。神面には 
通路のパーツとなるブロックが並んでいま 
す。この上を一定の速度でボールが転がっ 
ていきます。通路に沿って迷路内を転がっ 
ていくボールの進路をうまく組み娛えて上 
下左右にある1〜8のゲートをすベて通すと 
いうのがゲームの内容です。 

どのようにするかというし迷路の中に 
はひとつだけ空白のブロックがありますの 
で，をの部分を移動させることにより迷路 
を組み換えていくことができます。ちよう 
ど15パズルのような要領です。このあたり 
は説明を読も、より，実際にあれこれやって 
みたほうがわかりやすいでしよう。 

当が，通路からボールが落ちてしまった 
り，斤き止まりになったら，ゲームオーバ 
—です。 

全部で11閒あります力':，をのな力>に1面 
だけクリアできない面があるからしれませ 
ん。をのほかの面はすべてクリアできるこ 
とを髓認してありますので，こんな面クリ 
アできないよ一などと駄々をこねてむダメ 
ですからね。 


プログラム解説 


ソース リストにはサブルーチンごとにを 
釈をつけてゎきましたので，だいむいなに 
をやっているのかは見ればわかると思いま 
す。プログラムの改造を斤うときには，表 
1のを数表を参考にしてください。ほかに 
もサブルーチン間でパラメータの'受け渡し 
をやっているところにも注意が必繁です。 

まむ，面データをほかのアドレスに置く 
場な，プログラムや仮想 VRAM に重ならな 
いようにうまく配置するようにしましよう。 



をのときは ソース リストの中にある550， 
802, 995, 997斤（ラベル名）のところにあ 
るアドレスも一緒に変更してわかなければ 
なりません。まあ，なにか特別な事情がな 
いかぎりこのあたりはいじらないほうがよ 
いでしよう。 


さ一て，終わったあ。このプログラムを 
制作してひととゎり TTC を使ってみ/、’わけ 
ですが，手軽な^ころが気にいりましむ。 
BASIC さえ少しかじっていれば，特に新し 
く覚えなくてはならないようなことらなく， 
誰にでも使えをうです。 

さすがに命令数が少な L 、ので本格的なプ 
ログラム開発はきついような気がしますけ 
ど，ちょっとしたツールなんかを作るのに 
は向いているんじやないでしょう力>。 

もなみにこのプログラムの瞒発期間は3 
日間です。たった3日で一応ゲームが作れ 

表1変数表 


X , Y 空きブロックの XY 座標 

S ， C スコア 

N , 0 ボールの XY 座標 
M ボールの残り数 
P ボールの進斤方向 
G ボールのバックキャラクタ 
R ラウンド 

F ゲートを通過したかどうかのフラグ 
本ワークアドレス 

9 F 00 H 仮巧 VRAM 42 バイト 
9 FF 8 H マシン語サブルーチン 
AOOOh 面データ 


JifO Oh ! X 1989.7. 













































たのは BASIC ライクな TTC の使いやすさ 
によるところが大きいし野います。だから， 
BASIC しか使えなくて S - OS に参加できな 
いという初心者の方で'も， TTC を使って S - 


しよう力>〇 

BASIC ではむいしたことができないと 
思っている人にもわすすめです。 TTC は B 
ASIC ライクといっても，ちゃんとしたコン 


てくれます。 

せっかく使いやすいツールがあるんです 
から，有効に使っていかなければ，もった 
いないわばけが出てしまいます。では皆さ 


0 S の世界に仲間入りできるのではないで パイラですから，をこをこの速度で実行し んがんばりましようね。 
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TICBAN 

FOR Tiny Tiny Compiler 

PROGRAMED BY J.YAMADA 

.R = 0 

WIDCH 40 
7 

•C* LOCATE 28,2 "t TICBAN 本 " 

LOCATE 28,20 "FOR TTC" LOCATE 28,22 "BY J.YAMADA" 
.S=0 .C=0 .M=l GOSUB 880 
10 

LOCATE 27,17 "PUSH ANY KEY!" 

LOCATE 27,17 " 

.A=(G IF A = 0,10 IF A<'0,1 IF A> ， 9,1 
.A=A—$30 .R=A GOSUB 880 


MAIN ROUTINE 
REPEAT 

.W=5 REPEAT GOSUB 870 
.A=(G IF A 三 $1B,9 

GOSUB 994 DEC W UNTIL W=0 
GOSUB 500 IF A=0,6 GOSUB 880 


IF F#8,5 GOSUB 700 
5 

UNTIL M=0 
； GAME OVER 

LOCATE 6,13 " * GAME OVER * " 
LOCATE 28,14 "RETRY (Y/N )?’. 

8 

.A={F IF A =， ，7 IF A='Y,7 

IF A#»N,8 CHR A 
9 

RETURN 


；ROUND CLEAR 


BA しし MAIN ROUTINE 


BA しし MOVE 


500 


LOCATE N,0 CHR $7B .H=N . 
IF P=l,501 IF P=2,502 
IF P 三 3,503 IF P=4,504 

499 

.N=H .0=1 LOCATE N,I CHR 
.A=0 RETURN 


0 .C=C+1 ADC S GOSUB 803 


； UP MOVE 

501 

GOSUB 505 IF A=0,499 
GOSUB 506 .P=2 IF A=0,499 
GOSUB 507 .P=4 IF A=0,499 
GOTO 510 

； RIGHT MOVE 

502 

GOSUB 506 
GOSUB 508 
GOSUB 505 
GOTO 510 


UP CHECK 
RIGHT CHECK 
LEFT CHECK 
MISS ! : 


IF A=0,499 
.P=3 IF A=0,499 
.P=l IF A=0,499 


; DOWN MOVE 
503 

GOSUB 508 
GOSUB 506 
GOSUB 507 
GOTO 510 


IF A=0,499 
.P=2 IF A=0,499 
•P=4 IF A=0,499 


; LEFT MOVE 
504 

GOSUB 507 IF A=0,499 
GOSUB 508 .P=3 IF A=0,499 
GOSUB 505 .P=l IF A=0,499 
GOTO 510 


MISS 


j I 


BE しし 1 GOSUB 804 


510 

LOCATE N,0 CHR * * DEC M 
LOCATE 8,11"MISS ! 

511 

IF M=0,512 IF (G#* ,511.A=$50 RETURN 

512 

.A=0 RETURN 


91 

92 ； UP CHECK 

93 505 

94 .1=1-1 GOTO 509 

95 

96 ； RIGHT CHECK 

97 506 

98 .H=H+1 GOTO 509 

99 

100 ; LEFT CHECK 

101 507 

102 .H=H-1 GOTO 509 ' 

103 

104 ； DOWN CHECK 

105 508 

106 .1=1+1 

107 509 

108 GOSUB 550 GOSUB 560 

109 RETURN 

110 
111 

112 ； SCRN CALL $9FF8 

113 550 

114 LOCATE H,I .A 三 $9F .B=$F8 CALL A,B GETA D 

115 RETURN 

116 

117 ； CHR CHECK 

118 560 

119 IF D=$7B,561 IF D= ，-, 562 

120 IF D= ， 1,562 IF D = ， ，562 

121 IF D=，+,562 

122 

123 IF G#D,563 BELL 1 INC F GOSUB 600 

124 .A=G-$30»10 .C=C+A ADC S GOSUB 803 

125 563 

126 .G=D 

127 561 

128 .A=0 RETURN 

129 562 

130 .A=$F0 .H=N .1=0 

131 RETURN 

132 

133 

134 , GATE SUB 

135 600 

136 IF G='l,601 IF G= ， 2,602 

137 IF G=» 3,603 IF G=M,604 

138 IF G='5,605 IF G=» 6,606 

139 IF G=» 7,607 IF G= ， 8,608 

140 RETURN 

141 

142 601 

143 .A=6 .B=0 GOTO 609 

144 602 

145 .A=18 .B=0 GOTO 609 

146 603 

147 .A=24 .B=6 GOTO 609 

148 604 

149 .A=24 .B=15 GOTO 609 

150 605 

151 .A=18 .B=21 GOTO 609 

152 606 

153 .A=6 .B=21 GOTO 609 

154 607 

155 .A=0 .B=15 GOTO 609 

156 608 

157 .A=0 .B=6 

158 609 

159 LOCATE A,B .Z=l GOSUB 1011 

160 RETURN 

161 
162 

163 ; ROUND CLEAR 

164 700 

165 LOCATE 6,10 " ROUND CLEAR! " BELL 1 

166 INC R IF R# 11,701 .R=0 

167 701 

168 IF (G#| ,701 GOSUB 880 

169 RETURN 

170 

171 

172 ; BLOCK MAIN ROUTINE 

173 870 

174 .A=(G IF A=0,878 

175 IF A= ， J,874 IF A= ， L,873 

176 IF A= ， M,876 IF A= ， 1,875 

177 878 

178 RETURN 

179 

180 
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181； RIGHT MOVE 6 

182 873 

183 IF X=3,810 .L=X .X=X-3 GOSUB 888 .T=A 

184 LOCATE し， Y .Z=A GOSUB 1011 .U=3 .V=0 

185 GOTO 872 

186 

187 ； し EFT MOVE 4 

188 874 

189 IF X=21,810 .L=X .X=X+3 GOSUB 888 .T=A 

190 LOCATE し， Y .Z=A GOSUB 1011 ，U=253 .V=0 

191 872 

192 .K=X .X= し GOSUB 889 .X=K 

193 GOTO 877 

194 

195 

196 ； UP MOVE 8 

197 875 

198 IF ¥=18,810 .L=Y ，Y=Y+3 GOSUB 888 .T=A 

199 LOCATE X, し .Z=A GOSUB 1011 .U=0 .V=253 

200 GOTO 871 

201 

202 ； DOWN MOVE 2 

203 876 

204 IF Y=3,810 .L=Y .Y=Y-3 GOSUB 888 .T=A 

205 LOCATE X, し .Z=A GOSUB 1011 .U=0 .V=3 

206 871 

207 .K=Y .Y=L GOSUB 889 .Y=K 

208 

209 877 

210 IF N-X>2,879 IF 0-Y>2,879 

211 .N=N 牛 U .0=0 牛 V LOCATE N,0 CHR *0 

212 879 

213 .T=0 GOSUB 889 .Z=0 GOSUB 1000 

214 810 

215 RETURN 

216 

217 

218 ； MEN DATA TO KVRAM DATA TENSOU 

219 

220 802 

221 GOSUB 995 .A=$9F .B=00 WIND2 A,B 

222 .K=0 REPEAT .】=[ .E=E+1 ADC D WINDl D,E 

223 .B=B+1 ADC A WIND2 A,B 

224 INC K UNTIL K=42 

225 RETURN 

226 

227 

228 ； SHOKIKA 

229 880 

230 GOSUB 802 GOSUB 990 GOSUB 997 GOSUB 800 

231 .X=12 .Y=9 .Z=0 GOSUB 1000 GOSUB 1015 

232 .T=0 GOSUB 889 .N=4 .0=4 LOCATE N,0 CHR ，〇 .P=2 

233 GOSUB 803 GOSUB 804 ，G=0 .F=0 

234 RETURN 

235 

236 ； ROUND PRINT 

237 800 

238 LOCATE 28,12 "ROUND" PRTl R RETURN 

239 

240 ； SCORE PRINT 

241803 

242 LOCATE 28,7 "SCORE " PRT2 S,C RETURN 

243 

244 ; BALL PRINT 

245 804 

246 LOCATE 28,9 "BALL " PRTl M RETURN 

247 

248 

249 ； BLOCK NO. ADRESS 

250 886 

251 .D=$9F ，E=00 .A=X-3/3 .E=E 牛 A ADC D 

252 IF ¥=3,887 .B=Y-3/3 REPEAT 

253 .E=E+7 ADC D DEC B UNTIL B=0 

254 887 

255 WINDl D,E 

256 RETURN 

257 

258 ； BLOCK NO. READ 

259 888 

260 GOSUB 886 .A=[ RETURN 

261 

262 ； BLOCK NO. WRITE 

263 889 

264 GOSUB 886 .[=T RETURN 

265 

266 

267 ； WAKU PRINT 

268 990 

269 .X=0 .Y=0 GOSUB 991 GOSUB 991 

270 .Z=l GOSUB 1000 .Y=Y+3 

271 GOSUB 992 GOSUB 992 

272 .X=0 GOSUB 993 GOSUB 993 

273 .Z=l GOSUB 1000 

274 RETURN 

275 

276 

277 991 

278 .Z=l GOSUB 1000 .X=X 牛 3 

279 .Z=8 GOSUB 1000 .X=X+3 

280 .Z=3 GOSUB 1000 .X=X+3 

281 .Z=7 GOSUB 1000 ,X=X+3 

282 RETURN 


283 

284 992 

285 .X=0 .Z=8 GOSUB 1000 .X=X+24 .Z=7 GOSUB 1000 .Y=Y+3 

286 .X=0 ,Z=2 GOSUB 1000 .X=X+24 GOSUB 1000 .Y=Y+3 

287 .X=0 .Z=5 GOSUB 1000 .X=X+24 .2=6 GOSUB 1000 .Y=Y+3 

288 RETURN 

289 

290 993 

291 .Z=l GOSUB 1000 .X=X+3 

292 .Z=5 GOSUB 1000 .X=X+3 

293 .Z=3 GOSUB 1000 .X=X+3 

294 .Z=6 GOSUB 1000 .X=X+3 

295 RETURN 

296 

297 

298 ; WAIT 

299 994 

300 .A=15 REPEAT ，B=0 REPEAT 

301 INC B UNTIL B=0 DEC A UNTIL A=0 

302 RETURN 

303 

304 

305 ； MEN ADRESS MEN DATA $AO00 

306 995 

307 .D=$A0 .E=00 

308 .A=R IF A# 0,996 

309 WINDl D,E RETURN * 

310 996 

311 REPEAT .E 三 E+42 ADC D DEC A 

312 UNTIL A=0 WINDl D,E 

313 RETURN 

314 

315 ； MEN PRINT KVRAM AREA $9F00 

316 997 

317 .D=$9F .E=00 WINDl D,E 

318 .G=3 REPEAT .H=3 REPEAT 

319 .Z=[ .E=E+1 ADC D WINDl D,E 

320 LOCATE H,G GOSUB 1011 .H=H+3 UNTIL H=24 

321 .G=G+3 UNTIL G=21 

322 RETURN 

323 

324 

325 ； BLOCK PRINT ROUTINE 

326 1000 

327 LOCATE X,Y 
328 1011 

329 IF Z 三 0, 1001 

330 IF Z=1,1002 IF Z=2,1003 

331 IF Z=3,1004 IF Z=4,1005 

332 IF Z=5,1006 IF Z=6,1007 

333 IF Z=7,1008 IF Z=8,1009 

334 RETURN 

335 

336 1001 

337 " " »DLLL» " " *0 ししし • " " RETURN 

3381002 

339 »DLLL* "I+I" *DLLL» RETURN 

340 

3411003 

342 " + " CHR $7B " +，， »DLLL' "I" CHR $7B 

343 "I" »DLLL* "+" CHR $7B "+" RETURN 

3441004 

345 "+- 牛" iDLLL* CHR $7B CHR $7B CHR $7B 

346 »DLLL» "+- + ** RETURN 

3471005 

348 " + " CHR $7B " ，〇しし L， CHR $7B CHR $7B 

349 CHR $7B，DLL い "+ " CHR $7B " + RE 

350 1006 

351 "+" CHR 重 7B "+" 'DLLL» "I" CHR $7B 

352 CHR $7B »DLL い RETURN 

3531007 

354 " + " CHR $7B •，+ " »0ししし* CHR $7B 

355 CHR $7B "I" *0 しし！/ '* + - + " RETURN 
3561008 

357 "牛一 +" ，D しし！/ CHR $7B CHR $7B "I" 

358 »DLLL» "+" CHR $7B "+" RETURN 
3591009 

360 »DLLL* "I" CHR 夕 7B CHR $7B 

361 'DLLL' "+" CHR $7B "+" RETURN 

362 

363 ； GATE NO. PRINT 
3641015 

365 .A=4 ，B=2 .K=»1 GOSUB 1016 

366 .A=A+6 .K=*2 GOSUB 1016 

367 .A=4 .8=21 •わ， 6 GOSUB 1016 

368 .A=A+6 .K= » 5 GOSUB 1016 

369 .A=24 .B=4 ,K=»3 GOSUB 1017 

370 .B 三 B+3 .K=*4 GOSUB 1017 

371 .A=2 .B=4 •わ， 8 GOSUB 1017 

372 .B=B+3 .K=*7 GOSUB 1017 

373 RETURN 

374 

3751016 

376 LOCATE A,B CHR K .A=A+6 LOCATE A,B CHR K 

377 RETURN 

378 

3791017 

380 LOCATE A,B CHR K .B=B+6 LOCATE A,B CHR K 

381 RETURN 

382 

383 

384 END 
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►いきなり PC -6601 から X 68000 EXPERT に買いがえた。からんあいだにが代は巧わつ 
ていたのじ気づいた今 U このごろ……。 開口霜雄 （19) を良お 






A 0 A 0 08 03 03 
A 0 A 8 04 03 04 
A 0 B 0 03 01 02 
A 0 B 8 01 00 01 
A 0 C 0 04 04 03 
A 0 C 8 04 01 02 
A 0 D 0 07 02 03 
A 0 D 8 02 05 03 
A 0 E 0 03 03 03 
A 0 E 8 03 04 03 
A 0 F 0 02 07 02 


SUM : 3 C 33 35 

A 0 F 8 06 02 08 
A 100 06 02 02 
A 108 05 02 04 
A 110 06 06 08 
A 118 08 06 02 
A 120 01 04 03 
A 128 05 04 06 
A 130 02 08 03 
A 138 04 02 05 
A 140 03 08 05 


9 FF 8 CD 18 
A 000 06 01 
A 008 01 02 
A 010 06 00 
A 018 04 04 
A 020 05 03 
A 028 03 04 
A 030 03 08 
A 038 05 03 
A 040 03 06 
A 048 05 03 
A 050 03 02 
A 058 04 04 
A 060 04 05 
A 068 04 04 
A 070 07 02 


SUM : 0 C 4 B 

A 078 05 04 
A 080 06 04 
A 088 01 02 
A 090 03 05 
A 098 04 03 


A 148 02 04 06 08 04 07 01 04 : 24 
A 150 04 03 06 02 06 05 04 02 : 20 
A 158 01 04 02 04 01 02 02 07 : 17 
A 160 03 00 03 08 05 05 01 08 : 21 
A 168 04 07 01 04 02 01 02 01:16 
A 170 02 01 02 02 01 03 03 03 :11 


SUM : 3 E 3 F 42 44 38 3 B 30 41 6 F 56 

A 178 03 02 03 07 02 03 02 08 : 1 E 
A 180 03 02 02 03 04 03 02 02 :15 
A 188 02 05 06 00 05 06 02 02 : 1 C 
A 190 06 07 02 08 05 02 02 05 : 25 
A 198 04 02 04 06 02 07 01 07 : 21 
A 1 A 0 03 08 01 08 04 03 02 03 : 20 
A 1 A 8 02 03 04 06 05 03 02 03 : 1 C 
A 1 B 0 08 06 04 07 02 00 02 03 : 20 
A 1 B 8 04 04 06 02 02 02 03 04 : 1 B 
A 1 C 0 07 07 02 02 02 05 08 04 : 25 
A 1 C 8 03 02 03 02 03 04 00 00 :11 


SUM ： 2 D 30 25 33 24 26 1 A 29 61 FD 


全機種共通システムインデックス 


■ 85 年6巧号- 

巧論 共通化の試み 

第1部 S - OS - MACP ' 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラ厶 

■ 85 年7巧号- 


第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアンセブラ ZEDA 
第 6 部デバッグツール ZA 1 D 

■ 85 年8巧号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第 8 部ソースジエネレータ ZING 
■ 85 年9月号- 


インタラプト S - OS を外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp - 85入門( I ) 

■ 85 年10巧号- 


第り部化想、マシン CAP - X 85 
連載 Usp -85 入門似 

■ 85 年11巧号- 

連栽 Lisp -85 入門 (3) 

■ 85 年12巧号- 


第12部 Prolog - 85発表 
■ 88 キ1巧号- 


第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 
■ 8 B 年2巧号- 


第け部 S -0 S " SWORD " 

第16部 Prolog -85 入門( I ) 
■ 86 年3月号- 


第17部 magiFORTH 発表 
連栽 Prolog -85 入門间 
■ 86 年4巧号- 


第け部思考ゲーム JEWEL 
第け部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 年 S 巧号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演酱 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 


第21部 Z 如 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 " SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -8801 版 S -0 S " SW 0 RD " 

■ 88 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
イ寸録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別が録 SMC -777 版 S - OS " SWORD " 

■ 8 G 年8月号- 

第26部巧局五目並べ 

第27部 MZ - 巧00飯 S - OS " SWORD " 


■ 86 年9巧号- 


第28部 FuzzyBAS に発表 
連載 明日に巧かって magiFORTH 
■ 86 キ10ち号— 


第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBAS に料理ま <1> 

■ 86 年11巧号— 


第32部パズルゲーム HOTTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBAS に料理法〈2> 

■ 86 年12巧号- 


第34部 CASL & COM 口 
連載 FuzzyBAS に料理法〈3〉 

■ 87 年1巧号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 

連栽 FuzzyBAS に料理ま <4> 

■ 87 年2巧号- 

第36部アドペンチヤーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年3巧号— 


第38部魔法使いはアニメがお好き 
第 39 部アニメーシヨンツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAG にの標準イヒ 

B 87 年4巧号- 


第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 
■ 87 年5巧号- 


第42部 S - OS " SWORD " 変身セット 
第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 巧応じ 
■ 87 キ6巧号- 


インタラプトコン/くイラ物語 
第44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 
■ 87 年7巧号- 


第46部 STORY MASTER 
■ 87 年8月号- 


第47部パズルゲーム碁石給い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別が録 FM -7/77 版 S - OS " SWORD " 

■ 87 年9巧号— 


第49部リロケータブルをアセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001/8801版 S - OS " SWORD " 
■ 87 年け月号- 


第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBAS にコンパイラのお張 
第52部 Xlturbo 版 S - OS " SWORD " 

■87 年11巧号- 

巧論 巧話のなかのマイクロコンビユータ 

付録 S - OS の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルアロケータ&口ーダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 
■ 87 年。巧号- 


第 56 部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第 57 部 XUurbo 版" SWORD" アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PASOPIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ 88 年1月号- 

第 58 部 FuzzyBAS にコンパイラ•奥が版 

付録 石上版コンパイラ妨張部の修正 

■ 88 年2巧号- 

第 59 部シユーティングゲーム ELFES 

■ 88 年 3 月号- 

第 60 部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年 4 巧号——- 


第61部デバッギング、ソール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 S 巧号- — 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第 64 部 地底最大の作戦 

■ 88 年 6 巧号- 

第 B 5 部 構造化言語 SLANG 入門 ( I ) 

第 66部 Usp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年 7 月号 - 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 

連載 構造化言語 SLANG 入門似 

■ 88 キ8巧号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9巧号 一 - 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER のが;張 

■ 88 年け月号- 

第71部 SLANG 巧ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年 11 月号 - 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年。月号- 

第 74 部ソースジエネレータ SOURCERY 

■ 89 年 1 巧号 - 

第75部パズルゲーム LAST ON 巨 

第76部ブロックゲーム FLICK 


■ 89 年2月号- 


第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S - OS " SWORD "< 再掲載> 
■ 89 キ3月号— 


第78部 Z 80 用浮動小数,有演算パッケージ SOROBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年 S 月号- 

第 80 部ソー スジ エネレータ RING 

■89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 


* が上のアブリケーショソよ，基本システ厶である 
S -0 S " MACE " または S - OS " SWORD " がないと動が 
しませんのでごま意ください。 


►リボルティー2で宇を空間まで斤った。宣伝どおりの超高速多重スクロール。スターク 
ルーザーのがらをうだった力’;，これらの絵が8ビットのマシンでせっせと動いているさま 
はちょっと「見らの」だと思、う。ソフトハウスの皆様に敬意を表したい。 

亀山和志 （22) 東京都 


TTC 用パズルゲーム TIC 目 AN 139 


リスト2画データ 


A1121111C 


• 3647863574 

V 0000000000 


7 4 
E 2 


0 E A C C 4 
2 12 112 


9 F 4 
112 


2 

5 

7 6763214233 

3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

1 2853143428 

4 0000000000 


-11212122221 


013424363 了 2323 

00000000000000 


3 4 

0 0 


ム 000000000000000 
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— 第ミ7回 一 

猫とコ;ピュータ 

繁驟鬆杉喊養 

Takazawa Kyoko 

— 高沢恭子 —— 


トオルの帰宅より先に，私服に着替えた 
イシザワ君が我が家にやってきた。 

「授業がすんだらすぐホる約束だったん 
ですけど」とイシザワ君。 

小さい頃から，友だちを何人も呼んでわ 
きながら自分だけなかなか帰ってこないと 
いうのをよくやったものだ。 

「もう来ると思うんだけど，部屋で待って 
てもらえる？」 

私がいうしイシザワ君は「はい，じや 
あ，わじやまします」ときちんと頭を下げ 
ていい，2階のトオルの部屋へ階段をのぼ 
っていった。 

このごろはアイハラさんちのハチカミ，誰 
かが訪れるたびに知らせてくれるので，チ 
ヤイムより先に米客がわかる。火騒ぎでな 
きたてるときはアイハラさんの家のわ客さ 
まで，あまり真剣でないときは我があの来 
訪者なのだ。庭が並んでいるからこうなる 
わけで便利といえば便利なのだが，マキち 
やんたちのママはなき声が迷惑にならない 
かととても気にかけているようだ。 

この間らわ姉もやんのサナエちやんがマ 
マのわつかいでやってきて，到来ものだと 
いうイチゴを差し化しながら， 

「わ母:さんがハチがうるさくてすみませ 
んって」 I : いい'添えた。 

「うちはみんな犬が好きだから，心呂己しな 
いでってわ巧さんにいってね」 

イチゴもとっても嬉しかったけれど，私 
は心からをういった。 

新宿の父巧のあではいつもシユパードを 
飼っていた力 S '， 名犬に近いものもいたけれ 
どダメな犬もいた。最後に飼った犬は東京 
近県の養鶏家から謙り受けたものだった。 
血統はな群なのだが，同時に生まれた小犬 
のなかでは彼だけが長毛で値巧ちが低いか 
らという注釈がついて，たった2で円でち 
ようだいした。彼の母親は短毛でウルフグ 
140 Oh ! X 1989.7. 


レイという色，広大な養鶏家の優秀な番犬 
なのだ。 

火学生の私と父が車で弓 I き取りにいった 
ときの小犬の彼は，一目でほかの兄弟たち 
とは違って，ただ1頭，長毛で黒褐色，愛 
敬があってシェパードばなれしていた。 

病死した前の飼犬への追憶から「ブルノ 
一」という名ををのままもらった彼だが， 
いつまでもドタドタと小犬のような歩きか 
たをするし，困ったことに成犬になっても 
耳がなかなか立たず，2歳くらいまで耳の 
真ん中あたりを七ロテープでつまんでわか 
なくてはならなかった。やっと耳は立った 
ものの，長毛であることからいつも「コリ 
一ですか？」 I :聞かれるし，じつのところ 
コリーのような品格もなく，シェパードに 
も見えず，なんとはなしにひょうきんな様 
子は今でいう「わちこぼれ」だった。 

臆病な犬ほどよくげえるという力;'，彼も 
tj ' やみに日犬えた。きちんと訓練を受けた警 
察犬や盲導犬が，ほとんど沈黙のまま誇り 
高い使命を果たしているのと比べたら，な 
んとも情けないけれど，よをの人にはわめ 
きたてて全身で警戒'じ、を示し，飼い主一家 
にだけは舌を出し尾を振ってみせる。あの 
あまりに現金な純粋さがいじらしかった。 

•み恐怖のダブルま射 

もういっぺんハチがないてチヤイムがな 
り，やつトオルが現れた。ブラスバンド 
部の管楽器を，ときどきメーカーの人が来 
てメンテナンスしてくれるのだをうだが， 
今日はをのついでに校歌のパート譜を作っ 
て欲しいと頼まれて，をのことでいろいろ 
話をしていたのだという。 

「あ，をれからホ，わ母さん，今日凿科検 
診があって，ボク治療巧みの歯が1本ある 
んだって……」 

トオルの声を聞いてイシザワ君も下りて 


ころは初夏。高ミ尺さんちのホンニヤアちお 
隣の八チち毎曰おおらかに過ごしていまず。 
やはり動物って飼ラ人間に似るのでずね。 
失敗したつて元気よくそれをこやしにずる 
キヨウコさんち相変わらず忙しい毎曰でず。 

きた。 

「ええエッ！？治療したことなんかない 
でしょ」 

虫歯はゼロだし小学校を卒業するとき 
は幽の健康管理がよい^表彰してもらった。 

「ふしぎだね，でもをういわれたの。をれ 
からほかの子なんかね，サシ曲が3本なら 
んでいたのに，をのわ辰者さんわからなか 
ったんだよ」 

春の健康診断が斤われていて，•毎日いろ 
いろな校医さんが入れ替わり子供たちの診 
察をしてくださる。曲医者さんは優しいわ 
じいさん先生だった。 

「でもボクよりいいよ」 

イシザワ君がいった。 

「ああ，をうをう，あれホ！」をれからふ 
たりをろって笑い出した。 

「をんなにわもしろいことなの？」 

私が閒くと，トオルは自分の部屋から小 
学校のを業記念のアルバムを持ってきた。 
をれには記念写真やスナップのほかに，6 
年間の生活でいちばん'じ、に残ったことを， 

1人ひとりがつづった作文があった。6年 
3組のイシザワヒロヒサ君は『六年間の思 
い化』という題でこんなふうにつづってい 
た。 

『 . （いろいろの思い出がある力':)をの 

なかでも心に残っているのは，2年生のと 
きの注身寸のことです。ぼくは注がが大きら 
いでした。だからをの日は学校に斤くのが 
すごくいやだったのです。（中略)体育館の 
中は消毒くさかったです。をのにおいを力、 
ぐと，背筋がぞくぞくっとします。（中略） 
どうしよう，もうすこしでぼくの番だと思 
っているうもに，もうぼくの蚕にきてしま 
いました。かんごふさんが消毒をうでにつ 
けて，を身寸をする先生の前に立ちました。 
をの先生がぼくのうでを持ち，「ぶすっ」と 
注射針をさしました。いたいと思った I き 











はもう終わっていました。ほっしました。 
ぼくは教室へ帰ろうしらうひ!：りの先生 
の前を通っていきました。するといきなり 
もうひとりの先生カミ，ぼくのうでを持ち， 
主た 「ぶすっ」 I ：注射をしました。ぼくは 
をの時，みんな二回やったんだし野いま 
した。でもかの日，たかい熱を出してしま 
いました。をして一週間も学校を休んでし 
まいました。今思えばばかみたいなことな 
んだけど，をの時は2年生なんだからしよ 
うがないなと思います。これからもたくさ 
んいろいろな思い化をつくっていきたいと 
思います。（カッコ巧は筆者)』 

「これ，とってもたいへんな話じやない 
の。トオルの曲とはワケが違うわよ」と私 
はいったけれど，やっぱりオカシイ。間の 
ぬけた失敗の話は，聞く人をとっても楽し 
ませてしまうけれど，をの中でも「極めつ 
け」なのは命にかかわる話かもしれない。 

ゎ医者さんと患者を扱ったコントなどで， 
死にかかわるような失敗を日常会話のよう 
に平がとやりとりしてよく笑わせている力;， 
演者や聴衆の現案が健康であることとの対 
比が結局面白いのだろう。イシザワ君はと 
っても危険な目にあったのだけれど，現在 
が無事で元気だから，実話がコントのよう 
な役目をしてしまう。逆だったらもちろん 
笑いにはなりえない。 

思えば私たちは毎 tl ， 失敗や思いちがい 
の渦のなかで暮らして，いつもをれを修正 
しながら過ごしているものなのだ。朝から 
夜までのたくさんの巧-動は，大小のミスと 
修正の連続みたいな気もする。正しいつも 
りのこ t も結果的に失敗になったり，失敗 
が幸せを巧くことにもなったりするだろう。 
私のパソコンライフをのままだ。 

-を -エクソシスト 

きのうも，秋葉原でのホビー マイコンシ 
ヨウを数日後に控えて，を場内の掲示物作 
りをする夫の手ないをするつもりだった。 
いままでは模造紙にマジックインキで書い 
ていた，案内やゎ願い，作品のタイトルや 
説明，クラブの概要，紹介などを，今回は 
ワープロで整がと仕上げてみよう^いうこ 
i になったのだ。 

まず前回の揭ボ物を参考に原稿を作り入 
- Jj ， 拡乂文字で巧間も火きく指をし印刷す 
る。印刷したプリンタ用紙を台紙になる模 


造紙の大きさに合わせて切り分け，配置し 
て貼り付けていく。 

テスト版して，プリンタ用紙につぎつ 
ぎいろいろな火きさの文字が打ち出されて 
いく。これでいいかなと思う大きさでも， 
模造紙に載せてみると小さすぎたり，あま 
ウ大きすぎるしこんどは全体量が入りき 
らなくなる。抱••火印刷だけに，展示内容に 
よっては文字と行間とを調節するのがむず 
かしい。 

夫は大小の模造紙の上に，裁断機で切り 
分けたプリンタ用紙をあれこれ並べ変えた 
り，模造紙の色がふさわしくないだろうか 
などと交換してみたり藉關している。 

初めは Z ’ sSTAFF をいじっているはずだ 
った私ら，つぎつぎ床に広げられてレイア 
ウトされ，リビングのほうまで進出してい 
く色とりどりの模造紙を見ているうちに， 
なんだか楽しい学園祭気かになってきた。 

立ち上がってのぞきこみ，初めは「こっ 
ちの斜体のほうがいいみたい」なんて遠慮 
がちだったのが，「白抜きの字は中を塗った 
ら？」とかだんだん干渉を始め，やがて「も 
っとまっすぐ貼らなきゃダメよ」 L 命令口 
調になって，ついに手を化し始めた。 

だんだん浮かれた気分になって， 「ついで 
に『猫コン』の書評も掲示して P 民しちゃわ 
う！」と，日経パソコンに掲載された書評 
を転写してプリント，余白ができたのでホ 
ンニャアの絵を入れて彩色もした。 

をうだ，いもばん上に『猫とコンピュー 
夕』というタイトルを思いっきり大きな字 
でいれよう。24倍角で。8义字の入力だけ 
して，倍角と斜体の命令をすればよいだろ 
う。プリンタ用紙に印刷したものを切って 
横に並べればいい。 

わくわくと入义 I して，プリンタを七ット 
して実巧！ところがキ T ち化されてきたの 
は半角のカナ文字と記号と数字ばかり。9 
割はカタカナの「ソ」だった。 

0890056 - シソソソソソソソセソソクソシシ-ソ？ソソシソ 

何回やり直してみても，こんなななに15 
斤くらいずつ流れてくる。なんだか エクソ 
シストって書いてあるようじも見える。 

「ほら，見てごらん」 

プリンタをつなぐコネクタをおいて中を 
のぞいていた夫が，笑いながらいった。 

コネクタの内部のピンが1本，がり曲げ 
られたが態で差し込まれていたのだ。なる 


ほど，ピンが1本足りないとこんな命令に 
なるわけ力>。 

「ママは力があるからなあ」 

夫は慎重にがれ曲がったピンを元に戻し 
て，再びプリンタの背面に差し込んだ。24 
倍角の「猫とコンピュータ」は，めでたく 
黒々と印刷されて現れた。 

機械類の取り扱いについては，自分は人 
より注意深いようなつもりでいたのだけれ 
ど，これでは落第だ。いや，ほんとはプリ 
ンタの襄側が少しのぞきにくかったのだ。 
しちよっと言い訳している。でも，失敗 
の数は多いほどト クなのだ。 

• 選挙演説 

2年生になったトオルに，生徒をの役員 
として立候補するようにと化を方からのゎ 
すすめがあって，ずいぶん迷っていたよう 
だが決心したらしい。会長，副を長は3年 
生とだいたい決まっているらしく，をのほ 
かの4名の本部役員として立候補するをう 
だ。実際には立候補者が少ないので，信任 
投票になる可能性が強いらしい力';，どちら 
にしても選挙演説と応援演説はやらなくて 
はならない。イシザワ君は今日，をの応援 
演説者 t して巧も合わせにホてくれたの 
だ。 

2階からふたりの楽しをうな笑い声が聞 
こえてくる。選挙の作戦より，また「ファ 
イナルファンタジー」の演奏をのうわさで 
もしているに違いない。 

数日後すぐに投票があり，翌日開票，を 
のあと鎌倉へ春の遠足だ。行事ばかり追っ 
ているうちにもう中間テストだという。に 
ぎやかに巧日はめぐる。 
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第巧回知能な械巧論お茶目な計算おたち—— 


使し、やずさのカギはシェルにある 


L C から巨へは戾れない / 

さくるしい格好の若者たち力 5'， 頭を突 
き合わせて B Shell の ソース プログラムをう 
んうんいって読んだ，じりじりと蒸すよう 
な真夏の日々，あれはいったい何だったの 
でしよう力、。誰かの思いつきで B Shell プ 
ログラム （ C 言語で書かれている）を皆で 
読もうということになり，何日かぶっつづ 
けで解読していったのでした。 

ソフトウュアのメッカのような研究室が 
近所にあり，をこでプログラム読み合宿と 
いうものを每年やっているので，をれに影 
響を受けたのでしよう。しかし，力不足も 
あり，いまひとつピンとこずに終わってし 
まったような気がします。もっと具体的に 
いうと，たとえばシュルで使われている正 
規表現を解釈する部分がどうしてもみつか 

C She りスクリプ h の超入門 

1 . いちばん巧単なスクリプト 

# sample ! 
date 

who 

date を実行し，次に who を実斤する。要す 
るにコマンドを羅列できる。#で始まる行 
はミをが （ I 行目の場合 C Shell を呼び出す 
ことをここでは意ホしている）。 

2. メッセージの画面出力 

# sample ? 

echo "This is a test ." 
echo -n "Yes or No ?:" 

(な巧しない） 

3. 文字列の代入 

# samples 

set X = " Hello " 

echo $x (参照するときは $) 

4. コマンド実行結果の文字列への代入 

# sample 4 
set X = "date 
echo $ x [ I ] 

け x [0]，$ x [ l ]， …じ単語が入る） 

5. を件文 

け(ま ） command 

け(ま ） then 巧の実斤部 

end け 

け(式 ） then 莫の実斤部 

else 偽の実巧部 

endif 

6. を件文でのまの表現 
等しいとき 

$ d [ l ]== Mon 
等しくないとき 
$ d [ l ] !=Tue 


らなくて釈然 L しなかったからかもしれま 
せん。 

UNIX を使っているし正規表現は文字 
列パターンを表すときじ実に便利な表現方 
法です。シュルでファイルを指定するには 
欠くことができませんし， grep などのコマ 
ンドでも必ずといっていいほどよく使いま 
す。また，エディタの中での探索にうまく 
使うと作業効率がぐんとアップします。 

正規表現の定義自体はあまり知られてい 
ないようです。 MS-DOS でのいびつな隠し 
文字との混同，あるいは UNIX のツール間 
での不一致などから小さな誤解が生じてい 
るような気もします。正規表現は，本来， 
記号の役割を思いつきで割り振ったもので 
はないのです。オートマトン理論のほうか 
らホたもので，すっきりした理論があるの 
ですが，便宜的にいくつかの変則的な記号 


7. 繰り返し構造 
foreacn var ( wordlist ) 

command ( s ) 

end 

じよって， var という変数じ wordlist が 順 
番じ代入される。たとえば， 

# samples 

set base = / usr / private/nit 
foreacn group 

(group I gro 叩 2 groupS ) 

echo $group 
cd $ base$group 
Is 
end 

じよって ，3 つの グルー プすべての ホー 
ムディレクトリのファイルの名前が表示 
される。 

8. 数字の代入 
@ count = 0 

(@のあとじを白が'必要） 

@ count =$ count 4- 5 (参照するときは $) 
9 . 文字列 （ 1 巧)のキー入力 
set com = $< 

10. 数字のキー入力 

@ X = $< 

11，ファイルの指定と繰り返しの組み合わせ 
foreach file (*) 
command ( s ) 
end 

file という変数にそのディレクトリのフ 
ァイル名が毎回入る。 

* どけでな く，* • C gro 叩? などのような 
正規表現がほかのコマンドのときのよう 
じ使える。 


を付加しています。 

さて，をのころ研究室の UNIX マシンの 
上には B Shell しかまっていなくて，をれ 
を使っていました。をして，をのソースを 
読んだのです力3'，今のように C 訊 ell じやな 
いとちょっと使う気がしないようになると 
は，当がはもちろん考えてはいませんでし 
た。 

もしかしたら，すでに C Shell なんてちょ 
っと使う気がしない，という人も少なくな 
いからしれません。 C 訊 ell の拡張版の new 
C Shell I ：力 、， Korn Shell と力％いろいろい 
いものがあるようです。つまるところ，ュ 
—ザーの数だけシュルはあるべきなのかも 
しれません。 UNIX にはもとからをういう 
思想があるので，好きなように作って組み 
込むことができるのです。 

B Shell と C Shell の大きな違いとして 
2つを挙げてわきましょう。 

1) ヒストリー機能 

過まに入力したコマンドを再利用できる。 

2) プロセス制御機能 

プロセスの停止，再開，バックとフォア 
の切り替えなどができる。 

SYSTEM V 系の UNIX では， C 訊 ell だ 
けを持ってきて移植してまらせることがあ 
ります力す，この2番目の機能がなくて使い 
にくい思いをしたことがあります。 

ほかにも ， alias (コマンドの名前をつけ 
替える）などいろいろあります力3'，どれも 
いったん使いだすとやめられないものばか 
りです。 

[_ C Shell のスク U プ S 1 

C Shell の重要な機能のひとつが，をの柔 
軟なシュルスクリプト（プログラム）機能 
にあるといえます。パ、ッチファイルと同じ 
なのですが，かなり複雑なことができて， 
普通の言語と同じようなことが可能です。 
一番簡単な入門をま i ： めてわきましたので， 
これから使わう！：いう人は参考にしてくだ 
さぃ。 

データ構造の扱いや数値計算などは，も 
ちろん C Shell の得意とする化理ではあり 
ませんが，ファイル化理では普通の言語の I 
上の力を発揮します。たとえば，今いるデ 
イレクトリじあるすべてのファイルじがし 
て何か化理をするという場合， C 言語など 


1 A 2 Oh ! X 1989.7. 










Arlta Takaya 有田隆也 


では，ループを明示的に回してやらないと 
ダメなのですが ， C Shell では， 
forall file (*) 

{ 化理の本体 } 

end 

とすれば，自動的に file という変数に順番 
に現在のデイレクトリにある ファイル 名を 
代入してくれるのです。 * 巧はずべてのフ 
ァイル 名にマッチするパターンです。 * の 

代わりに ， testl test 2. i ： 羅列すれば，を 

のファイル名が順番に代入されます。代入 
された値を参照する場合は，をの変数の頭 
に$をつけます。 

C 訊 ell についてはいい本りがあります。 
この本は，自分で1つひとつ確かめながら 
一気に読み進み， C 訊 ell の世界にすっかり 
引きずりこまれてしまいました。 

C Shell に代表されるような コマンド シ 
ェルはこれからどんどん発展し，次第にプ 
ロシージャも持ったインタプリタ言語への 
道を歩んでいくと思われます。 LOGO など 
で実現されているように，プロシージャ名 
を入力すると自動的にェディタが呼び出さ 
れる，となれば使い心地がいいでしょうね。 

[_ ビジュァルシェルの巧能性/ 

Mac の ビジ ュアルシュルの 著作権に関 
する裁判で， Apple がマイクロソフトとヒ 
ューレット•パッカー ドに勝ったと聞きま 
した。 シェルの 話をするときは，ビジ ュア 
ルシュルの 話を拔きにすることはできませ 
んし，もちろん Mac の ビジ ュアルシェル も 
忘れてはなりません。裁判でも一応 Apple 
の主張が認められたことですし。 

大学構内の LAN によって，僕の机の上に 
ある Mac から， SUN 3, SUN 4, などに自由 
にアク七スできるようになりました。をの 
結晃 Mac は単なる端末と化し， UNIX にァ 
ク七スしている時間が際立って多くなって 
きてしまいました。 Mac わ馴染みのビジュ 
アルシェルの中で，端末ソフトによって， 
UNIX マシンの C Shell を使います。 Mac の 
画面中にある2つのが照的なシュルの関係 
は，をこに実現されているように，ビジュ 
ァルシュルを呼び出すという馳合が，案外， 
理想的な状態に一番近いという気も少しは 
しますカミ，ここでよく考えてみましよう。 

一般に，コマンドシェルとビジュアノレシ 


ュルを 比較す る という話はよく化てきます。 
をして， 「コマンドシェルは 上級者向け」， 
「ビジュアルシェルは 初' じ、 者向け」しさも 
当たり前にいってしまいがちです（本誌先 
巧号にも書かれていましたね）。をれはかな 
りの部分，正しいということは認めます力す， 
とはいえ，やはりすっきりしない気持ちに 
なるのも事実です。 

現在のに Shell に代表されるようなコマ 
ンド シュルを 使いこなすのは一苦労!：いえ 
ます。をの点， Mac に代表されるビジュア 
ルシェノレは， すぐ、じでもな じむ、 こ t ができ 
ます。をの理由は， Mac の画面上の世界が 
現実の化の上の光景を表してわり，何かし 
たいことはマウスを使って疑似的に画面上 
で斤えば，画面上での動きにが応した化理 
を 内部でやってくれるからということにを 
きると思います。をういう意味で，初心者に 
も使いやすいというのはもちろん事実です。 

一方，コマンドシュ 

ルは上級者向きである 
ということは，をれは 
使いじくいというこ t 
を いっている にすぎな 
いと思われます。さら 
に， ビジュアルシェル 
は上級者にもの足りな 

いのか，あるいはコマ 
ンドシュルでできるこ 
とで，ビジュアルシェ 
ルでできないことは本 
質的に数多くあるかと 
いう質問にがして，僕 
はあえて「ノ ー 」と答 
えるつもりです。 

をの根被は， Mac じ 
わけるビジュアルシェ 
ルの変幻自在ぶりにあ 
るのです Mac には次 
から次へと度肝を抜く 
ようなソフトが出現し 
てきます。 シェルに つ 
いても，をの限界は 
か々と破られていきま 
す。たとえば，ノぐツチ 
フ ァイ ルは もともと無 
理だと考えられていた 
のですが， TEMPO と 


いうソフトはをの壁もキ了ち破る可能性を示 
しました。このソフトで'は，マウスの一連 
の動きを記憶してをれを再現してくれるの 
です。この機能は使い方によっては，単な 
るバッチ ia 上の機能を発揮する可能性もあ 
るかもしれません。 

また，先月号でも Mac におけるディレク 
トリ間の移動の煩雑さが指摘されていまし 
た力5'，もちろんをれを克服する数々のソフ 
トウュァがあります。研究者用のネットヮ 
—クか net では， Mac のパブリックドメイン 
ソフトがアメリカから毎日何本も流れてく 
るのです力 S '， 先週をの中にブーメランとい 
うらのがありました。これは，ファイルを 
才ープンするときに，前回までに開いてい 
たディレクトリの位置を示すプルダウンメ 
ニューを自動的に付加してくれるらのです。 

とにかく，好きな機能を持たせるための 
ツール 類が山のようじあります。しからを 


図1ゴミ箱を便器に巧える作業の途中の図 
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図 2 ビジュアルプログラミングの例（ V 丄 P . の場合） 
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知能攤械概論一お茶目な計算機たち—— 



っぞ為がを’々，. 


れらをインストールするのも驚くほど簡単。 
MS - DOS では，デバイスハンドラなどをシ 
ステムにバッチ的に組み込 t ; i ： きは， 
config , sys というフアイルの中に記述しま 
す。 Mac では ， systemfolder I ：いうデイレ 
クトリに好きなツールを入れてわくだけで 
システムが立ち上がる I ：きに自動的に組み 
をまれます。 

わまけになります力す，図1はデスクトッ 
プのゴ ミ 箱を何と便器に変えてしまうらの 
です。巧物が入っている！：きのアイコンを 
見てください。ここまでくるとちょっとグ 
口 ^いわれるでしょう。 

[_ シェルが単なるシェルを超えるとき7 

どんどん進化していったときじ想定され 
るシェルをいくつか考えてみましょう。 

その1シュールリアリズム型シェル 
画面のドット数の増加，大容量ディスク， 
高性能デイ スプレイコントローラの 搭載に 
伴い，画面の写実化が可能になります。何 
から何まで再現されるので，初めて使う人 
でもまったくとまどいません。 

さらに進んで生まれるのがシュールリア 
リズムシェルです。デスクトップのゴミ箱 
を開けたとき，ゴミを捨てっぱなしにして 
いるしつんと嫌な臭いが漂い始めます。 

义書の ぺージ をめくる t 本当にめくる音が 
聞こえてきます。また，昔書いた文書は紙 
が少しずつ黄ばんでくるのです。こうした 
偏執狂的な世界にあなたは知らぬ間に引き 
ずりこまれることでしょう。 

その2 ビジュアルプログラミング壁シェル 
ビジュアル化（目に見えるようにする） 


ということは，あらゆる分野での大きなパ 
ラダイムとなりつつあります。せっかく， 
アイコン，マウスなど！:道具が揃っている 
ビジュアルシェルの斤きつく先として，ビ 
ジュアルなプログラミング 2 )のできるシュ 
ルというものが登場していいのではないか 
し野われます。 

計算機言語にわいても，視覚的な要素を 
取り入れた アプローチはいろいろ あります 
力3'，残念ながらあまり成功しているとは思 
われません。しかし，シュルでは操作がま 
にアイ コンと いう図形で象徴されるフアイ 
ルにがするものであり，また操作も比較的 
決まって いる^い うことで，うまくいく可 
能性は十分あると思われます。 C 訊 ell 程度 
の化理ならば， コマンド シェルでのテキス 
卜による記述より，もっとうまくできるか 
もしれません。 

ビジュアルプログラミングのイメージを 
個んでもらうために， Mac 用にはすでにお 
ているソフトを1本紹介することにしまし 
よフ。 V . I . P . (Visual Interactive Progra 
mming ) というもので，これはシェルでは 
なく普通のプログラミング言語です。ひと 
ことでいえば，フローチャートのようなも 
のを作っていくだけで，をれがプログラム 
になるというものです。 

画面の様子を見てください（図2)。画面 
左側にはプログラムする際の道具となるア 
イコン群が3つに分かれて表示されていま 
す。一番上がオブジェクトのタイプを示す 
もので，次が制御構造を表すものです。下 
のブロックは，プロ シー ジャを表していま 
す。プロ シー ジャはこの巧種類のなかにい 
くつら含まれてわり，予め用意されている 
ものだけで 170 Ja 上になるようです。 

をして， フローチャー トの図をわ絵かき 
ソフトで描くようにするだけでプログラム 
はできてしまいます。図は if 文のところを 
マウスでクリ ック してテンプレートが開か 
れた状態です。パラメータの記述を見たり 
書き込んだりするところです。 

をして，すぐにこのプログラムを実行で 
きるのですから驚いてしまいます。ただ， 
このような簡単なフローチャートでどこま 
で複雑なプログラムができるかは疑問です 
ね。フローチヤートを超える別な表現方法 
が必要だと思います。 


その3 ニューラルネット型シェル 

これは，今流行のニューラルホット理論 
を応用したシェ ノレです。 ニューラルネット 
理論は将来的には有望ですが，をの理論が 
直ちに現在の計算機に取って代わるのは， 
不可能いってもいい過ぎではないでしよ 
う。をこで部分的な応用として，シ卫ルな 
どどうでしようか？ 

キーボードからの入力は，人によって大 
きく違うし野います。をのくせをシェルが 
学習してだんだんと使いやすいシ卫ルにな 
っていくのです。 

たとえば，前に実行したいくつかの コマ 
ンドの組み合わせから類推して，かに入力 
されるだろう コマン ドについてかなりの確 
率で推定できるときは，シェルのほうから 
次はこの コマン ドですかと聞いてくるので 
す。もし，をの通りと答えれば自動的にや 
ってくれます。あるいは自動的にいくつか 
の コマンド からなる バッチファイ ルを作成 
してくれると便利かもしれませんね。 

あるいは，たとえばアルファベットの K 
t L をよく間違える I ：します。をのキ了ち間 
違いで，コマンドが見つからず， command 
not found と出力される場面で， いや 待て 
よ，このューザーはまたいつもの巧ち間違 
いを やったなとシュル が 気づき，正しくを 
の コマンドを 実行してくれるのです。 

さらに学習がもっと進んでくるしシェ 
ルのほうでこのタイミングでキー入力して 
いるときは，これがしたいのだな，などと 
ほとんど iU 心伝心^でもいえるような調子 
で， ューザーの やりたいことをやってくれ 
るのです。いや本当にこういうのがあれば 
いいですね。 

* * 

音楽に興味があって朝寝巧できる方は， 
TBS 系列で止曜日の巧中にやっている「イ 
力天」（大阪はまだやっていない）はいかが 
ですか。これはやめられません。放映が終 
わってもビデオでもう1回聞いているとこ 
ろです。ではまたホ巧！ 

参考文が 

1) G. アンダーソン， P. アンダーソン： UNIX C 

Shell フィールドガイド， 1987 バーソナルメディ 

ァ 

2) 巿川忠男，平巧正人：ビジュァル.プログラ 

ミング， bit , 1988年4月号， PP .30-38, 共立出版 
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Xl/Xlturb □用 ©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 

ボス〕ニアンより BLAST OFF ! 西川善司 

XI/XI turbo 用 

聖飢魔 II 广臘人おの館」 mm 

X 郎日邮用 ©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 

超絶倫人べラボ- 7 ンよがインテ- 7 ま藤: i 洋 


こんじちは， Oh!X UV 巨の時 
間です。 X 1 用 MIDI 巧廠のサン 
ブル曲としてボスコニアン ， M 
usic 巨 AS に用には聖飢魔 II ， 
最後に0尸 MA 巧廠の超絕倫人 
ベラボー7ン。聞ぎごたえのあ 
る作品が揃いました。季節がら 
雨の多い毎曰ですが，元気 I こ音 
楽して湿気をぶつとばしましよラ。 


XI 用 MIDI 対応巧 


ボスコニアン X 68000版の BGM 力•ら BLA 
ST OFF ! を， XI 用 MIDI MML でゎ届けし 
ます。使用楽器は Ml です。使用音色ら挙げ 
てゎきますので，やる気のある人は自分の 
楽器用に移植をかけてみてください。プロ 
グラムはリスト1です。 

原曲はベースがギュイーンギュイーン。 
これをどうにか表現するために，ベンド用 
サブルーチンを作りました。使い方は， A $ 
に音程を， L に精度を， VI ， V 2 に0から128 
の数字を入れてサブルーチン " S " じ GOS 
UB すると， B $ に答;1(?)が入っている， 
という仕組みです。たとえば， 

A $ = " C 32 ":L = 8: V 1 = 0: V 2 = 128: GOSUBWS " 
というふうにすれば，1オクターブ下のが 
から C まで32か音な X 8 = 4夕音符農の時間 
内で音程がギュイーンと上昇します。 

をれから今回の発表に当たり，リスト2 
の プログラムも 作成しました。これは Mus 
icBASIC の Z コマンドと同じことを XI 用 


VEM "ファイルネーム"， & HFE 00 ，&H 
FEFF でセーブしてください。 

演奏の仕方です。リスト1を入力してく 
ださい。ノーマル XI の方は180斤を POKE 
& HAFFF ， 1として民 UN すれば OK。tur 
bo の方は ， CLEAR & HFE 00 を実行乾先 
程入力したリスト2を口ードし民 UN してく 
ださい。しばらくすると〇に^:化てきます。 
そうしたら， 

一！，[リターン] 

で，まもなく演奏が始まります。もう1度 
聞きたいときは， 

"ivr [リターン] 

です。なわ，今回のリスト2のサブルーチ 
ンは （ turbo ユーザーなら）ほかの MIDI MM 
L 用プログラムや祝版 MML などにも使用で 
きます。また， BASIC を高解像度で立も上 
げている人は FEFC 番地を34 一 99に変更し 
てください。 

音色リストは la 下のとわりです。 

110リズムキット 
128 ストリングス 
133ダブルリード（オルガン系） 


168 エレクトリックオルガン 

193 シン七ブラス 

また，リズムキットは次のようになって 
います。 


02の E 

バスドラム 

02の G 

スネァ 

03の C + 

ロー タム 

03の D 

ミッドタム 

03の E 

ハイタム 

03の F 

ノ、イノ、ツトクロー ズ 

03の G 

ハイハツトオープン 

04の C 

クラッシュシンノ《ル 

04の A 

カウベル 

04の B 

ハンドクラップ 

05の G 

ホイップ 


のです。をれではボスコニアンをわ楽し 
みください。 （西川） 


MusicBASIC 胤こ 1 巧 


さて ， Music BASIC には聖飢魔 II のアル 
バム厂 THE END OF CENTU 民 Y 」 の中か 
ら「ホ銀人形の館」をお送りしましよう。プ 


MIDI MML でできるようにしたものです。 147スラップベース 

CLEAR & HFE 00 を実斤後，入力してくだ 152エレクトリックピアノ 

さい。間違いのないことを確認したら ， SA 157エレクトリックベース 



ボスコニアン 



巧の 006 ¢ 


占巧 i 昆 I ri 

jpppp 


超絶倫 人べラボーマン 


ログラムはリスト3とリスト4じ々かれて 
わり， 2つを同じデイスクじ七ーブしてリ 
スト3を民 UN すると演奏が始まります。 

塑飢魔 II はこの曲で一気にメジャーにな 
ったといっても過言ではないでしよう。を 
ういえば竺時は「夕焼けニャンニャン」に 
レギュラー出演していたように記憶してい 
ます。ということは Oh ! MZ で「おニャン子 
とコンピュータ」など t いうぶっとび企画が 
あった頃でしよう力‘。たった数年前のこ^ 
ですが，非常に懐かしく思えます。やはり 
コンピュータの1吐巧では1年ひと昔なので 
しよう力>〇 


Oh!X し IVE in ’89 145 
















FE80 

FE88 

FE90 

FE98 

FEA0 

FEA8 

FEB0 

FEB8 

FEC0 

FEC8 

FED0 

FEDS 

FEE0 

FEES 

FEF0 

FEF8 


SUM ： 


SUM ： 90 13 97 AD IE 2F 8D 60 3ABD 


けっこうイイ線をついてますね。欲をいえ 
ば，エコーがあったほうがよかったかなと 
思います。 

をれから，リスト4の LABEL " !"を 
プログラムの初めのほうに持っていくとサ 
ーチが速くなって演奏開始までの時問がか 
なり述います。具 f 本的には100巧に GOTO 
1000を入れて，110斤からサブルーチン"！" 
を人れるなどするとよいでしょう 。 GOTO 
が嫌いだから遅くなってら待ってあげよう 


このプログラムの醋醜睐は2音を+1デ 
イレイ重ねたギターの音にあるといえるで 
しよう。ベースの音を太〈するのに2音色 
使うのは一般的ですが，デイストーション 
ギターに応用するとただのノイズになる場 
合がほ!：んどなのです。ギターの音に興味 
がある人はぜひ研究してみてくださいね。 

支た、 MML でボーカルナンパ、一を作る 
ときに懒まされるのが人の声（よ一するに 
ボーカル）だと思うけど，このプログラム 
ではデーモン小暮の雰閱気をなえるのに 「F 
M 音源のギター」っぽい音を使っています。 


なんて人り[外は試してみてください。 


X 郎邮〇には□戶 MA 巧応曲 


X 68000には「超絶倫人べラボーマンメイ 
ンテーマ」に登場願いましよう。3巧号に 
褐載された Moonlight Feels 民 ight で，マ 
リンバのリズミカルな演葵を峭かせてくれ 
たを藤さんの作品。プログラムはリスト5 
です。 

もちろんこのままでら OK です力3'，4巧号 


で発表されむ OPMA ドライバを組み込めば， 
サンプリング音を生かした見事な演奏を削 
くこ t 力すできます。シン七ベースにして作っ 
てあるべース音も，なかな力’効いていますよ。 

ゲームミユージックという々野むすっか 
りを着しましたね。最近のアーケードゲー 
ムミュージックでは， PCM やらなんやらで 
凝った音作りがされてわり，音楽好きの皆 
さんにとっては自分のシステムじ移すのは 
腕の倦いどころでしよう。これからもどん 
どん OPMA を活用してください。 （ S . K .) 


リス hS MIDI MM し用 Z コマンド 


U ス hi 白し AST OFF ! 


10 • 本 ♦ 幸本本 ♦ ネ本♦♦本 

20 *♦ BOSCOK I AN —— BLAST OFF! —— ♦ 

30 '束 （じ） DEMPA * 

40 ，♦本 ♦♦♦♦*♦♦*♦♦»<♦»»*♦♦*♦♦♦»♦*♦♦♦♦♦♦♦ 

50 ■SAVE"BLAST OFF" 

60 ' ====== Ml MEMO ====== 

70 ' GKOBAL i ツカッテ rORUM KIT 1 j ノツキ•ノリス*ムノ PAN ヲヘンコウシテクタ•サイ. 
() ノナ々 M PRESET 

80 *WHiP..A{I:9) CLAP..IM 4:6) Toro 1..9 ： 1{7:3) Tom2..1:9(3:7) 


90 I 
100 
110 
)5: 
120 


COWBELL..9:I(4:6) 

SKQ テ - TRACK ノ PAN ヲツキ’•ノ 3 ウニ t ッテイスル . 
1) 9:1 2)5:5 3)1:9 4) 5:5 5)6:4 


6) 4:6 7) 5:5 8 


..STRINGS (127) 力ろコヒ • ースレ / 、 • ヨシ （EXCITE 


'EFFECT PARAMETER.. 

R & HA しし） 

130 '====================== 

140 DEFINTA-Z:D 巨 FSNG V 

150 1)1< ： FFNR$( A)="Y"+MTD$(STR$(A) , 2 , LHN ( STR$ ( A ))-1) 

160 RPT = 3:R$ = ..R32" : I INPUT "REPEAT TIN 巨 ：", RT 
170 C し EAR&HFE00:TEMPO0 : C し SO;TEMPOO 
180 POKE &HAFFF, 0 : GOTO'*MAI N " 

190 し ABK し " ！ " ： CA しし &HFEO0:POKE&HAFFF,I : RETURN 
200 し ABE し " M" :‘MEMS(&HAA28,2)=HEXCHR$( "0040") : RETURN 
210 » 

220 し ABE し " C" 

230 PLAY STRINGS ( 8, **M1V1O0R1110206C ：")； 

240 P し AY STRINGS(6,"MIV100R1 110206 C：")：RETURN 
250 し ABK し " S" 

260 »A$ = " ": し :: コスウ： Vl=/ 、シ * / ノ V:V2 = オリリノ V ： BS コクエ 
270 VL={V2-V1)/( し -1 ) : B$= "": V=V1 

280 FOR 1 =1 TO し： V$ 三 FNR$( INT(V) ) : IF VS = VV$ THEN V$ = .... 

290 BS=B$+VS+A$ ： V=V+VL：IF VS<>"" THEN VV$=VS 
300 IF I <> し THEN B$ = BS + ’’&" 

310 IF V>128 THEN V 三 128 
320 NEXT：RETURN 
330 ， ====MA1N 

340 し ABE し .. MAIN" T1 $= "T 135" : T2$ = "T131 

350 FOR X=1 TO RPT:IF X=1 THEN R$="R32":RR$="i152^7,60 "： RX$="R 
e2..:RM$ = "ill0-7, 127" ELSE R$ = "•.こ RR$ = "" :RX$="" :RM$ = ".. 

360 AS = '*C+@2*' :L=16:V1 = 0:V2=128 ： "S" 

370 A1$="L16 B8&n,60B8&*l,99B2 —1,0 E8<AB8E<A >¥0C+@76&"+B$ 
380 A$="F+@2" ： L=8 ： V1=0 ： V2=128:"S" 

390 A1l$="E8DC+8.DC+8F+8.B8.E8<A8>DC+EG+>C+<B>F+E<BA>ED<AG+>DC 

+<G+ BF+ 巨 <B_10>BF+E<B _>BF+E<B~~B>EF+EB8.A8.>Y0F+24&"+BS 

400 A12$="b5bA8AE8C+8 • を牛 8.B8 い 8.B8.>" 'E8 

410 A13$="B8.>Ct じ 4 —8 D8. — E&E4 

420 A$ = *'A@2" ： L=8 ： V1=0: V2=128 ： "S" 

430 Bl$="L16Q3G+G+Q8G+8R>G+8.<G+8>G+<G+R>F+G+R Q3<GGQ8G8>G<G8. 

¥0A24 左 " +B$ + ,.RR>E8<BR 
440 A$ = ’.F+@3" :L=8:V1=0;V2=128: "S" 

450 BU$="Q3F+F+Q8F 牛 8RB8.>E8EDRF+8. Q3<F+F+Q8F+8R>F+8R<F+F+8F+ 
>F+8.. + B$ + ’.< 

460 A$="C+«2" ： L=8 ： V1=0 ： V2=128 ： "S" 

470 B12$ = "Q3F+F+Q7F+8>F+<F+8RF+8>F+R<F+8>F+RQ8<F+8.G&G4A8.>¥0C 


+ 16&C+24&" + B$ + ..B8 

480 C1A$= "し 16 B2>E2<B2>E2<Blr>B2.&B8.<B2>E2<B2>E2<Bl —10 B8.>C 
&C4 ■ D8.E&E4 

490 CIB$="L16 FMF+lF+lr32>F+2.&F+8.&F+32<F+lF+lF+l—10 G+8.A& 
A4 — B8.>C 牛 &C+4 

500 C1CS="L16 E1E1E1>E1<EIE1E1"10 E8.F&F4 — G8.A&A4 
510 H1$ = "L16*'+STRING$( 112, "F" )+STRING$(16, "r") 

520 K1$ = "L8"+STRING$(2, ••eel6el6R.el6eeR4") + "eel6el6el6r.eer.el 
6 

530 K12$="el6eel6R.el6el6 >L16eee d32d32d c+c+< 

540 K13$="~15 L8>>c.c4rl6c.c4rl6<<_" 

550 Sl$ = "L8"+STRING$(2,..RR16R16G.R16RRG4")+..RR16R16R16g.rrg.rl 
6 

560 S12$="R16RR16G.R16R16R4R. 

570 S13$="L8G.G4rl6G.G4rl6 
580 W$=STRING$(8,"Rr') 

590 > 

600 PLAY Tl$+"Mli133^7,60V70o6¥128"+R$+RX$+Al$； : PLAY A11$； : PLA 
Y A12$+"E8 "； 

610 PLAY T2$ + ..i 1 2804 V80"+A13$+T1$ ; 

620 PLAY '* :M2il33"7,50V64o6R8¥120"+R$+RX$+Al$； : PLAY "¥120"+A11 
S； : PLAY "¥120"+A12$; 

630 PLAY "il93o5V48¥128"+A13 $； 

640 PLAY ": M3il33^7,60V7Oo6¥120"+R$+RX$+Al$； : PLAY ， .¥120"+A11$; 
: PLAY "¥120"+A12$+"E8"; 

650 PLAY .,il28o4V80¥l24"+A13$; 

660 PLAY •' : M4il47"7,80V90o2¥128"+R$+Bl$； : PLAY Bll$； : PLAY BIS； : 
PLAY B12 $； 

670 PLAY ":M5il52>7,60V 6005 yi28..+R$+ClA$; 

": M5"+RR$+" V60o5"+R$+CIB $； 

": M5.’+RR$+.. V60o5..+R$+ClC$; 

'• :M6i 152^7,60V60o5¥120"+R$+RX$+ClA $； 

..:M6..+RR$ + " V60o5"+R$ + RX$+ClB$ ； 

： M6..+RR 交 + " V60o5"+R$ + RX$ + ClC$; 

: M8"+RM$+"V 5403 "+R$+H1$; 


680 PLAY 
690 PLAY 
700 PLAY 
710 PLAY 
720 PLAY 
730 PLAY 
740 PLAY ": M8 
13$* 

750 Ip し AY ": M8 
13$； 

760 I PLAY .. :M8 
770 • 

780 A1$="F+1&F+4D+2B4F1&F1 F+1&F+4D+4<B4>F+4F1 _10 <G>CEGEC<GE 
A>DF+AF+D<AF+ 

790 A2$ = . 一 1,30 F+1&F+4D+2B4F1&F1 F+1&F + 4D+4<B4>F + 4F1 
C<GECF+A>DF+D<AF+ir 1 , 0 

800 ClA$="F+8.F+R4 民 F+RF+RF+8.F+8.F 十 R4.F+F+R4F8.FR4RFR 
810 C2A$ = ..FRF8.F8.FR4 . FFR4.’ ： C3A$ = ..F&F4G2A2 
820 C]B$="D+8.D+R4RD+RD+RD+8.D+8.D+R4.D+D+R4D8.DR4RDR 
830 C2B$ = "DRD8.D8.DR4 .DDR4" ;C3B$ = ..D&D4E2F+2 
840 C1CS = ..B8 . BR4RBRBRB8.B8. BR4 . BBR4A + 8. A+R4RA 牛 R 
850 C2C$="A+RA+8.A+8.A+R4.A+A+R4" ： C3C$="A+&A+4>C2D2 


V62o2" 牛 R$+K1$;;P し AY K12$;:P し AY K1$;:P し AY K 
V85o2"+R$+Sl 交 ；： PLAY S12$； : PLAY S1$;:P し AY S 


V70o4" 牛 R$+W$ 


20 EOCE 


860 A$="C+@3" ： L=4 ： V1=0 ： V2=128 
870 A$="G+ 毎 3"; し =4:V1=0:V2=128 
880 A$="C@3":L=4:V1=0 ； V2=64 : 


"S":C$=B$ 

"S" ： Gb$=B$ 

.S" :B$ = BS + . ， ¥128.. :CCS = B$ 


4DAB2B3B8DEE38F4 
AF 968387 FFC4A724 

1DE3DE1 050270600 
0EF0EF62C203DF00 

131 EE1D1780E1E 92 
00EFFEEB572E0FC2 

E7D9CD380DA0FC 90 
F0CFEC071E32EF70 

B8C3D03E6BE16AD2 

F394C60FC0FBE3E2 

2E8D9DE9F168E9F0 

3F1E7EFF5C07FC10 

C3E0DE939E83C900 

3CF4EFF4CF10F7D0 

3D90A9 良 DB138AD10 
1CF03F4EFE5C3E00 

8031 EBDB3D359F00 
244034 E0EC01C110 


4619739597373 C39 
BABFD8DB6D853E87 

DD007BEED1DE8AD0 

EE02FFFFEFEF73E1 

AF13229DEE3BDE3E 

lDlB23F5cx-t:x-0FE30F 


】 0 E 
* 0 3 


E0CCED0E 


即 S 


<f23fu413c 【 


e2067fe0fffffff 【 


>EE2C70F4FCC- 


0808080808080808 
0011223344556677 
eeeeeeeeeee 巨 EEEE 
ffffffffffffffff 
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890 B1$=..Q6C+8.C+C+8>¥0C+@12&"+C$+"R<C+RC+C+8>¥0C+@12&"+C$+"<C 
+ 8.C+R8>¥0G-@12&"+GbS + ..R8<ED+C+B8.CC8CC8>¥0C@12&..+B$ + "R<CRCC8> 
¥0C@12&..+B$ 

900 C$=BS:A$="G@3": し =4:V1=0:V2=128:"S" 

910 B11$ = "C8CC>¥0C@12&"+C$ 十 " <¥0G@12&"+B$ + "R8<D 牛 DOCS. 

920 A$="D@3" ： V1=0:V2=128:"S*' ： D$=B$ 

930 A$ = ..A@3..: V1=0:V2 = 128: "S" 

940 B12$="D8DD>¥0D@12&..+D$ + ..<¥0A®12&"+B$ + ’’EE8E>E8<E8 

950 HI 宝 = ..fffg8rffffffRRfRfg8RRRffffffRRfRffg8rrffffffrrfrfffrr 

rffffffrrfrfffrrrffffffrrfrfffrrrffffffrrfrffgSrrffffffrrfrfff 

rrrgSffffrrf r 

960 Kl$="L16ee8.>e32e32edc+<e~15>>c8c8c8._<<e8.e>>>GG<<<e>>Brr 
<eed32d32dc+c+<ee8.ereee—15> >c8c8c8._< <er8.> >bb< <r8e4eerree—15 
>>c4_<c+<e—15>>c8.c8c8._< <e8.e> > >GG<b8r4 <d32d32dc+c + <ee8.>c+4r 
8.<eerrreee8r4e>eeeddc+c+< 

970 SI$="L16r4r4rG8g8g8.r2GGR2r8.g8.rgSgSgS.rg4rg8.g8.rrggrrg4 
rr4g8g8.rg4 r8.g が . r2r24g8g8g8&g@4r8gggr4g4r2 
980 PLAY AI $： 

990 PLAY .. :"+A2$; 

1000 PLAY ": "+A1 $； 

1010 PLAY •• :o3"+Bl$; :P し AY "o3"+B11 $ ; : P し AY "o3..+Bl$ ; : P し AY ’.o3" + 
B12 $； 

1020 PLAY .. :o6V64..+ClA$+C2A$+ClA$+C3A$; 

1030 PLAY " ： o6V64"+ClB$+C2B$+ClB$+C3B $； 

1040 PLAY •' ： o5V64"+ClC$+C2C$+ClC$+C3C $； 

1050 PLAY •• :o6V64"+ClA$+C2A$+ClA$+C3A$; 

1060 PLAY " :o6V64..+ClB$+C2B$ + ClB$ + C3B$; 

1070 PLAY ":o5V64"+ClC$+C2C$+ClC$+C3C$; 

1080 PLAY ":v60"+Hl$; 

1090 PLAY '•: V62"+K1 $； 

1100 PLAY ": V85"+S1$; 

1110 PLAY " : "+W$ 

1120 ' 

1130 A1$ = STRING$(7 ."Rl" ) + '*R2.B>CDD+"+STRING$(5,'*E<BA>" )+''<B>*' + 
STRINGS(5,"F+E<B>")+"RC+24D24D+24E24D+24D24C+24D24C+24<B24>C+2 
4<B24AEDC+F+E 

1140 A1l$="<B>Ec+32d32c+32d32C+8C+F+A+>C+F+<A+>C+F+A+C+F+A+R8> 
F+8 &a1,60F+8&>1,80F+8.ai,0E<BF+>C+<BF+E..+STRING${2,"F+E<B>E<BF 
+ > " ) +"F+E<BR> • ，牛 STRINGS { 4 , "C+24D24E24" い " F+4R4 • >C+RRDRRE8&•1,44 
E4"l,0R"'8 

1150 C1A$="B2>E2<B2>E2<B1":C2A$=">RB2.&B8.<":C3A$=">RBRBR2.< 
1160 C1B$="F+1F+1F+1":C2B$=..>R32F+2.&F+8.&F+32<":C3B$=">RF+RF+ 
R2. < 

1170 ClC$ = "ElElEr* ： C2C$ = ">E1< ": C3C$ = ">RERER2.< 

1180 A$="G+@3'* ： L=4 ： V1=0 ： V2=64 : "S" ： B$=B$+"¥128" ： G$=B$ 

1190 A$="F+©3" ： L=4:V1=0 ： V2=64 : "S":B$=B$+"¥128":F$=B$ 

1200 B1$=..Q3O2G+Q7G+8G+>G+8<G+8G+8>¥0G+»12&"+G$+"Q3<G+G+Q7>¥0F 

+@12&.. + F$ + ..Q3<GGG8 

1210 A$="E@2" ： L=8 ： V1=128 ： V2=0 ： "S" 

1220 B11$="Q7B8B>C+8C+D8E24&"+B$+"¥128D8Q3<F 牛 Q7F+8F+ 

1230 A$="D+@3*' ： L=4 ： V1=0 ： V2=64 ： "S" ： B$=B$+"¥128" ； D$=B$ 

1240 A$ = *'C+®3" ： L=4 ： V1=0:V2=64 : "S" :B$ 三 B い .. ¥128" 

1250 B12$ = ">¥0F+012&"+F$ + "<F+8Q3F+F+Q7>¥0F+@12&.，+ F い " ¥0D+@12&" 
+D$ + ..¥0C+ei24"+B$ + "Q3<F+F+Q7F+8R>F+8RQ3 

1260 B13$="<F+Q7F+8F+>¥0F+@12&"+F$+"C+ei2&"+B$+"Q3<G+G+Q7>G+8R 
<G+RG+8G+>¥0G+ei2&"+G$+"<G+8 

1270 A$="G@3" ： L=4 ： V1=0 ： V2=64 : "S":B$=B$+"¥128" 

1280 B14$ = ">¥0F+ei2 左 " +F$ + .’<G8>G8R<GRG8G>¥0G812&..+B$ + "Q3<GGQ7G8 
Q3F+Q7F+8F+B8F+>C+8Q3C+Q7<F+8B8F+8F+8>F+8R<F+8Q3F+F+Q7>F+8<F+Q 
1F+F+Q7F+8 

1290 H1$=STRING$(60,"F")+"RRRR"+STRING$(56,"F")+STRING$(8,"R") 
1300 Kl$ = "L16"+STRING$(2,"e8eer8.ee8e8r4.. ) + "e8eeer8.e8e8r8.eee 
8er8.e 

1310 K11$ = .’E8E8R4" :K12$ = ’.E>EEED32D32DC+C+< 

1320 K13$=STRING$<3,"e8eer8.ee8e8r4")+"ee8er8.ee8e8r4 e32e32e— 
15> >c4_< <e8ee8er4e8eer8.ee8e8r4e8eeer8.e8e8r8.eee8err> > ~15C8_< 
<errr>eedc+< 

1330 S1$ = "L16 " 牛 STRINGS{2,"R8RRG8.RR8R8G4 .’ ） +"R8RRRG8.R8R8G8 ， RRR 
8 民 G8.R" 

1340 SI 1$ = "R4GGGG" :S12$ = .’R2" 

1350 S13$=STRING$(3,"rSrrgS.rrSrSgA")+"rr8rg8.rr8r8g32g32ggg r 
8g4r8.r8rg4r8rrg8.rr8r8g4r8 rrrgS.r8r8g8.rrrSrgg r8 rg32g 

32ggrrrr 

1360 W$ = **L4"+STRING$(64 ,"A") 

1370 • 

1380 PLAY " il68"7,42V48o4'*+Al $； : PLAY All$ + "8"; 

1390 PLAY •' : i 168^7,36V36o4r¥120"+Al$ ； : PLAY A1 け； 

1400 PLAY " ； il68^7,42V48o4¥120"+Al$； : PLAY A1 け +"8"; 

1410 PLAY ":o2"+Bl$;:P し AY し AY B12$； : PLAY B13$； : PLAY B14 

$： 

1420 PLAY "o2"+Bl$;:P し AY Bll$； : PLAY B12$； : PLAY B13$;:P し AY B14$ 


1430 PLAY 
1440 HLAY 
1450 PLAY 
1460 PLAY 
1470 PLAY 
1480 PLAY 
1490 PLAY 
1500 PLAY 
1510 PLAY 
1520 PLAY 
1530 PLAY 
1540 PLAY 
1550 PLAY 
1560 PLAY 
$; 

1570 play 
$ ； 

1580 PLAY 
1590 ' 


•' ： O5V60"+C1A$+C2A$+C1A$+C3A $； 
"o5"+ClA$+C2A$+ClA$+C3A $； 

":O5V60..+C1B$+C2B$+C1B$+C3B$ ; 
"o5"+ClB$+C2B$+ClB$+C3B$; 

":O5V60"+C1C$+C2C$+C1C$+C3C 空； 
"o5"+ClC$+C2C$+ClC$+C3C$; 

":O5V60"+C1A$+C2A$+C1A$+C3A$; 
.’o5"+ClA$+C2A$+ClA$+C3A$; 

": o5V60"+ClB$+C2B$+ClB 至 +C3B$; 
"o5"+ClB$+C2B$+ClB$+C3B$; 

":O5V60"+C1C$+C2C$+C1C$+C3C$; 
.’o5 ， |+ClC$+C2C$+ClC$+C3C$ ; 

":V54"+H1$; : PLAY Hl $； 

": V62"+K1$； : PLAY K11$;:P し AY K1 $；：PLAY K12S； : PLAY K13 
": V85" 牛 Sl$;;PLAY SI1$； : PLAY S1$;:P し AY S12 交 ；： PLAY S13 
：，.+ W $ 


1600 A1$="R1R1R1R1 B>DF+BABF+AEF+DE<ABF+AG>CE<G>CE<G>CEGCEG>CE 
GF+<B>D<F+BDF+<BF+B>DF+<B>DF+B>C<GECGEC<G>EC<GE>C<GEC 
1610 A11$ = ’’RR ■4R>R ~ <RR ~ >R RR8 _ A32G32F32 R32R32R32 

<R32 R32R32_ R32_ R32_ R32" ■ し ~ 

1620 A12$="C+E ■4A>C+ - <EA — >C+ER8 A32G32F32 E32D32C32 

<B32 _ A32G32_ F32_ E32_ D32" * M 
1630 A13$="C+E —4A>C+ — <EA — >C+ER8 R32R32R32 R32R32R32 

<B32 _ A 32032 _ F32_ E32_ D32" * R 
1640 A$ = "Be3*' ：L=4 ； vT=0 ：V2 = 64 : "S" : B わ B$ + "¥128" : BB$=B$ 

1650 A$="A@2":L=8:V1=0:V2=128:"S" 

1660 B1$="B8Q4BBRB>B<BQ7¥0B@12&"+BB$+"RBQ4BBQ7>B<BQ4>CCQ7¥0A24 
い C8<G8C8Q4CCQ7>¥0C@12&"+CC$+"<C8Q7< 

1670 A$ = ..E@3" :L=4 : V1 = 0:V2 三 64 : "S" : B$ = B$ + ..¥128" 

1680 B1l$="¥0B@12&"+BB$+"Q3BBQ7>¥0B@12&.’+BB$+"¥0F+ei2&"+F$+"Q3 
<BBQ7>¥0Eei2&"+B$ + "Q3<BBQ7¥0B@12 左" +BB$ + ..Q3>CCQ7C8>¥0C@12&.’ 

1690 A$ = .’E«2" :L=8:V1 = 0:V2=128: "S" 

1700 B12$ = CC$ + "Q3<CCQ3CCQ7>¥0E24&’’ + B$ + .. 左 E8Q3<GAQ3<B8BBQ7B8>¥0B 
@12 左" +BB$+"Q3< 

1710 B13$="BBQ7>¥0Bei2&"+BB$+"¥0F+@12&"+F$+..<e0B@12&"+BB$+"Q3> 
CC8C>C<CC8Q4CCDDEEQ8>E32&E94& 

1720 A$ = .’Ee2" :L=4:V1 = 128:V2 = 0:"S" 

1730 B14$=B$+"&<A32 Q7<¥0B@12i**+BB$+"RQ3BQ7>¥CB@12&"+BB$+"R<B8 


Q3BQ7 

1740 A$ = .’D92" : L=8:V1 = 0:V2 三 128: "S" :D$=B$ 

1750 A$="A@2" ： L=8 ： V1=0;V2=128 ： "S" ： AA$=B$ 

1770 B1 言 $=" バ之 Bei2&";BB$+"Q3<BB^7B8Q3>CCQ7>¥0D24&"+D い " &D8Q3<G 
GQ8>¥0A24&"+AA$+"&AR¥128G12&.’+B$+"<_40¥128A8— 

1780 B16$ = ’’Q7<F+8Q3F+F+F+F+>C+<F+Q3 を +F+>F+<F+>ERQ7¥0F+@12 左 .. +F 重 

1790 C1A$ = STRING$ ( 4 , "F+lGl")+'*A2 "10 AAR " A4R 

1800 C1B$ 三 STRING$(4,"D1E1") + .’E2 —10 EER — E4R 

1810 C1C$=STRING$(4,"B い Cl<")+">C+2 —10 C+C+RC+& — C+4 

1820 H1$=STRING$(136|"F")+"R2" 

1830 K1$ = STRING$(3, "e8eer8 ， ee8e8r4.’）+ ..e8eer8.ee8e8r8rr 
1840 K1I$="e8>g8<r8.eer>g8<r8.ee8>g8<r8.e 
1850 K12$="ER>G8<RR8. 

1860 K13$="rrrr>EEc+c+<e8>g8<r8.eER8RRRRR 
1870 S1$=STRING$(3,"R8RRG8.RR8R8G4")+"r8rrg8.rrSrSgSgg 
1880 Sll$="r8 r8 gS.rrg r8 gS.rrS r8 g8.r 
1890 S12$ = "rg r8 g が . 

1900 S13$="GGGG RRR R R8 R8 G8.Rr が ggggg 
1910 W$="r@1728" 

1920 PLAY "M7il57"7,80V99o2¥124"+Bl$;:P し AY Bll$； : PLAY B12$;:P し 
AY B13 $； : PLAY B14$；：PLAY B15 $； 

1930 PLAY "MK7,60V44¥128o4"+All$; 

1940 PLAY ":¥120o3V30"+Al$;:P し AY "*7,60V44o4"+A12$; 

1950 PLAY ":¥128o3V48" 牛 Al$;:P し AY ">7 ,60V44¥128o4"+Al3$: 

1960 PLAY " ； o2V99"+Bl$； : PLAY Bll$； : PLAY B12$； : PLAY B13$； : PLAY 
B14$;:P し AY B15$;:P し AY "V90"+B16$; 

1970 PLAY ": il28o4"7,44V60"+ClA $； 

1980 PLAY o4 V60'*+C1B $； 

1990 PLAY ": o3 V60"+C1C$; 

2000 PLAY ": il93o5>7,44V60¥124"+ClA$; 

2010 PLAY ": o5 V60"+C1B$; 

2020 PLAY "; o4 V60’.+C1C$; 

2030 PLAY ":"+Hl$; 

2040 PLAY "‘-veZH+KlJ; :P し AY K11$;:P し AY K12 $； : PLAY Kll $； : PLAY K1 
3$; 

2050 PLAY ": V85"+S1$； : PLAY S1 I $；:PLAY SI2$； : PLAY SI 1$;: PLAY SI 
3 $ » 

2060 PLAY ": "+w$ 

2070 NEXT 


U ス h 3 ロウニンギヨウノヤカタ A.mml 


曰本音楽著作巧協会（出）お諾ま 8970 如 7-90 1 号 


1000 • r 4* 人 おのが J 

1010 I 

1020 ' 聖化巧】 [ 

1030 1 from 

1040 » "THE END OF CENTURY" 

1050 * 

1060 • 作詞•作曲： ダミアン浜旧 

1070 • プログラム： がさ 義を 

1080 ' 

1090 ' 1989/2/9 -1989/2/13 

1100 • 

1110 'SAVE" ロウ ニンキ •B ウノヤカタ A.mml" 

1120 ' 

1130 INIT:CLS0:PLAY0 
1140 G0SUB..NEIR0" 

1150 PLAY "X": PLAY"T130" 

1160 » 


1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 


A$="I11Q 704 V12L8P3K0R4" 
B$ =.’ 115Q604V12L8P3K2R4 " 
C$="I11Q804V11L8P3K0R4" 
D$ = "I13Q6O3V11L8P1K0R4.’ 
E$ = "I13Q603V1 IL8P2K2R4.. 
F$ = ..I10Q8O2V14L8P3 R4" 

G$="I34V15Q806L4P3 R4" 

H$ = ..I40V15Q 700 L4P3 R4.. 


'MAIN 
>Guiter 
'Guiter 
*Guiter 
IGuiter 
* Bass 

•HiHat 左 Cow Bell & Tom 
'BassDrum & SnerDrum 


A$ = "<G+G+>D+<G+>C+<BA-»-G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+&" 

B$ = A$ 

C$="R32<G+G+>D+<G+>C+<BA+G+4 G+G+>D+<G+>ED+C 牛 <G+16." 
D$ = ..R1 Rl" 

E$ = D$ 

F$ = D$ 

G$ = D$ 

H$ = D$ 


Oh ! X LIVE in ’89 l 47 





1340 "!" 

1350 A$ 三 " G+G+>D 牛 <G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G 牛 >ED+C+<G+&" 

1360 B$=A$ 

1370 C$ = "R32RG+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G + >D+<G+>ED+C+<G+16. 

1380 D$="R1 R2RD+D+D+&" 

1390 E$="R1 R2R<G+G+G+&" 

1400 F$ = "R1 R2R>>G+D+<G+&.’ 

1410 G$="R1 R2R8A8A8A8&" 

1420 H$="R1 R2R8F8F8F8&" 

1430 

1440 D$="D+4G+4R4G+4 R4G+4R4G+4" 

1450 E$ = ..G+4>G+4R4G+4 R4G+4R4G+4" 

1460 F$ = ..G+4V12<G 牛 4R4G+4 R4G+4R4G+4’. 

1470 G$ = ’.AARA KARA’’ 

1480 H$="FFRF RFRF" 

1490 "!" 

1500 A$="G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BB>C+<B>D 牛 <B>C+<G+&" 

1510 B$=A$ 

1520 C わ " R32 反 G+>D+<G+>C+<BA+B& BB>C+<B>D+<B>C+<G+16." 

1530 D$="R4G+4R4D+D+& D+D+ED 牛 F+D+E<G+&" 

1540 E$="R4G+4R4<G 牛 >D+& D+D+ED+F+D+E<G 牛 &" 

1550 F$="R4G+4R4G+G+& G+G+16G+16G+4 左 B16B16>D+G+<G+&.’ 

1560 G$="RARA8A8 & ARRA" 

1570 H$="RFRF8F8 & F8F16F16I39G8G8I40F16F16I39G8G8I40F8&" 

1580 

1590 A$="G 牛 G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C 牛 <G +&，， 

1600 B$=A$ 

1610 C$ = "R32RG+>D+<G+>C 牛 <BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G 牛 16 ，,， 

1620 D$="G+G+>D+<G 牛 >C+<BA+G+ G+G+>D+<G+>ED+C+<G+&.. 

1630 E$=D$ 

1640 F$="G+G+G+G+G 牛 G+RG+ G+G+G+G+>D+D+R<G+&" 

1650 G$="AL8I37V12B4B4B4 B4B4B4B4" 

1660 H$ = STRING$(2,"L8FFI39GRI40FFI39GI40F&..) 

1670 

1680 A$="G+G+>D+<G+>C+<BA+B 左 BB>C+<B>D+<B>C+ I1505Q8V13D+&" 
1690 B$=..G+G+>D+<G+>C 牛 <BA+B& BB>C+<B>D+<B>C+I1104V11Q7K0D+&" 
1700 C$="G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BB>C+<B>D+<B>C+n3V10Q7O3K2<G+&" 
1710 D$="G+G+>D+<G+>C+<BA+>D + 左 D+D+ED+F+D+ED+ 左 " 

1720 E$="G+G+>D+<G+>C+<BA+>D+& D+D+ED+F+D+E<G+&.. 

1730 F$="G+G+G+G+G+G 牛 RG+& G+G+G+G+>D+<G+>D+<G+&" 

1740 G$="B4B4B4B4 B4B4BBBI34V15A&" 

1750 


1760 CHAIN" ロウ ニンキ -B ウノヤカタ B.m 田 1" 

1770 END 
1780 LABEL " : 

1790 PLAY A い"："；： PLAY B$ + "："； : PLAY C$ + ":";:PLAY D$ + ":"; 

1800 PLAY E い"："；： PLAY F$ + " : "； : PLAY G $ + ":";: PLAY H$ 

1810 RETURN 
1820 LABEL "NEIRO" 

1830 MEM$(&HBlD8,36)=HEXCHR$rB8 00 4F 2A 70 4116 2F 0A 11IF 
IF IF 05 00 06 00 82 C0 01 0101 02 F2 F2 F7 00 80 00 00 00 F 
F 80 00 02 01") :*3 Guiter 

1840 MEM${&HB2D4,36)=HEXCHR$("D8 00 37 30 30 312F 251713 9E 
DC 9C 9C 0D 06 04 81 08 0A 03 05 B6 B6 36 26 00 00 00 00 00 C 
6 B214 02 00") : ’10 BASS 

1850 MEM$(&HB2F8,36)=HEXCHR$("BB 20 42 40 4141 0F 13 0D 2511 
0F 1414 01 02 02 02 01 01 01 01 F5 F5 F5 F8 00 00 00 00 00 F 
F F8 00 02 01") :»11 Guiter 

1860 MEM${&HB340,36)=HEXCHR$("BB 00 43 2171431111 09 25IF 
IF IF IF 00 02 02 82 01 01 01 01 F2 F2 F2 F7 00 00 00 00 00 F 
F 80 00 02 01") : *13 Guiter 

1870 MEM$(&HB 388,3 6)=HEXCHR$("F0 50 40 40 40 40 1212 0E 0F IF 
IF IF IF 04IF IF 9F 00 00 00 03 F4 06 06 07 00 00 00 00 00 C 
D 9C 00 02 00") : *15 MAIN 

1880 MEM$(&HB 418,3 6)=HEXCHR$("FC 00 06 08 0B 48 29 00 25 00 IE 
1C 1C 18lA 9414 93 80 00 40 00 FA FA FA F9 00 00 00 00 00 C 
8 80 00 02 00") : '19 Cow Bell 

1890 MEM$(&HB43C,36)=HEXCHR$("FE 00 40 00 30 70 00 00 00 IB IF 
IF 1414 0A 10 08 08 0514 00 00 06 88 FA FA 00 00 00 00 FC C 
6 80 02 02 80") : »20 TOM 

1900 MEM$(&HB 634,3 6)=HEXCHR$("FB 00 71 06 03 3D 0C IB 16 00 IE 
IE IF 12 04 0114 8B 40 00 00 00 FI F2 F3 F6 80 00 00 00 00 C 
8 80 00 02 00") : *34 Cyra 

1910 MEM$(&HB6A0,36)=HEXCHR$("E3 00 71 04 08 3F 0216 0911lA 
lA 1417 00 0412 8B 40 C0 41 CC 012136 46 00 00 00 00 00 C 
8 80 00 02 00") : >37 H.H.Open 

1920 MEM$(&HB6E8,36)=HEXCHR$("FC 00 0A 05 01 01 02 00 02 00 IF 
1C IF 5F 0B 90 13 8A 00 00 80 80 F5 F8 E6 C7 00 00 00 00 00 C 
8 80 00 02 00") : »39 SN 

1930 MEM$(&HB70C,36)=HEXCHR$("80 00 02 0F 00 00 00 00 07 00 IE 
IE IE IE lA 1C 0F 81 00 DF 80 00 FD AE F8 F8 00 00 00 00 D6 C 
8 80 00 02 00") : *40 BASSDr 

1940 RETURN 


U ス h 4 ロウニンギヨウノヤカタ B.mmI 


1000 * 

1010 9 ウノヤカタ 8.!1»111" 

1020 > 

1030 * = = = = = = = =が人おのが by 聖化 巧-] [ Program No . 2 = = = = = === 
1040 » 

1050 FOR 1=0 TO1 

1060 A$="D+D 牛 D+D+D+D 牛 D+D+& D+D+D+D+D+D+D+D+&" 

1070 B$ = ..D+<G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G 牛 G+G+>D + &.. 

1080 C$ 三 " G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+>D+&" 

1090 D$=B 交 
1100 E$=C$ 

1110 F$="G 牛 G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+G+&" 

1120 G$ = ''A4I37V12B4B4B4 B4B4B4B4" 

1130 H$ = STRING${2,"L8FFI39GRI40FF139GI40F&..) 

1140 

1150 A$ = "D+2R2 R2R4 氏 D+&.. 

1160 B$ = ’.D 牛 EC+D+<BG+R>D+& D+EC+D+<BG+R>D+&" 

1170 C$ = ..D+EC + D+<BG+R>D+& D+EC + D+<BG+RG+&" 

1180 D$ = ’’D+EC+D+<BG+R>D 牛 & D+EC + D+<BG+R>D+" 

1190 E$="D+EC+D+<BG+R>D+& D+EC+D+<BG+RG+" 

1200 F$="G+G+G 牛 G+G+G+G+G+& G+G+G+G+>D+<G+F+G+" 

1210 G$ = ’.B4B4B4B4 B4B4BBBI34V15A&" 

1220 

1230 A$="D+D+D+D+D+D+D+D+& D+D+D+D 十 D+4D+D+&" 

1240 IF 1 =1 THEN A$ = ..D+D+D+D+G+G + G + B& BBBBBBBB&" 

1250 B$="D+<G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G 牛 >F+&" 

1260 C$="G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+>F+&" 

1270 D$=B$ 

1280 巨 $=C$ 

1290 F$ = ,.G+G+G+G 牛 G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+G+" 

1300 G$ = "A4I37V12B4B4B4 B4B4BBBI34V15A&’’ 

1310 "!" 

1320 A$="D+2R2 R2R4R<F+&" 

1330 IF 1 =1 THEN A$ = *'BG+4.R2 R2R4R<F+&" 

1340 B$="V12F+G+EF+D+<BR>F+& F+G+D 牛 ED+<BR>VI0C+&" 

1350 C$="V12F+G+EF+D+<BR>F+& F+G+D+ED+<BRV9F+&" 

1360 D$="D+EC+D+<BG+R>D+& D+EC+D+<BG+R>C+" 

1370 E$="D+EC 牛 D+<BG+R>D+& D+EC+D+<BG+RF 牛 " 

1380 F$="G+G+G+G+G+G 牛 G+G+& G 牛 G 卡 G+G+>D+<G+ 氏 F+&" 

1390 

1400 A$="F+2>F+4.E& E2&ED+4E" 

1410 B$="C+ F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R D 牛 &" 

1420 C$ 三 " F+>F+F+F+F+F+RF+& F+F 牛 F+F+F+F+R<G+&.’ 

1430 D$ = ..V13C+4BRBA 牛 RC+& C+4BRBA+RD+&’. 

1440 E$="V13F 牛 4>BRBA+R<F + 左 F+4>BRBA+R<G+&" 

1450 F$="F+F+F+F+F+ERF+& F+F+F+F+BA+F+G+" 

1460 G$="A 4137 V12B4B4BI34V15A& A4I37V12BBV14B 4134 V15AA&" 

1470 H$="FFI39GRI40FFI39GI40F& FFI39GRG4I40FF&" 

1480 

1490 A$ = "D+<G+4G+2. R2 氏 4RA +&’， 

1500 B$="D+ G+G+G+G+G+RG+& G+G+G+G+G+G+R C+&" 

1510 C$="G+>G+G+G+G+G+RG+& G+G+G+G+G+G+R<F+ 左 " 

1520 D$="D+4>ERED+R<D+& D+4>ERED+R<C+&" 

1530 E$="G+4>>C+RC+<BR<G+& G+4>>C+RC+<BR<F+&" 

1540 F$="G+G+G+G+G+G+G+G+& G+G+G+G+G+G+RF+&" 

1550 G$ = "A4I37V12B4B4B4 B4B4BBBI34V15A&.’ 


1560 H$=STRING$(2,"FFI39GRI40FFI39GI40F&") 

1570 "!" 

1580 A$="A+2>C+4.E& E2&EED+E" 

1590 B$="C+ F+F+F+F+F 牛 RF+& F+F+F+F+F+F+R D+&’’ 

1600 C$="F+>F+F 牛 F+F 牛 F+RF+& F+F+F+F+F+F+R<G+ 左 " 

1610 D$="C+4BRBA+RC + 左 C+4BRBA+RD+&" 

1620 E$="F+4>BRBA+R<F 牛 & F+4>BRBA+R<G+&" 

1630 F$="F+F+F+F+F+ERF+& F+F+F+F+BA+F+G+" 

1640 G$="A4I37V12B4B4BI34V15A& A4I37V12BBV14B4I34V15AA&" 
1650 H$="FFI39GRI40FFI39GI40F& FFI39GRG4I40FF&.. 

1660 

1670 A$="D+<G+&G+2. R2R4R>F+&" 

1680 B$="D 牛 G+G+G+G+G+RG+ D+D+<A+B>C+D+E C+&" 

1690 C$="G+>G+G+G+G+G+RG+& G+G+A+B>C+D+E<F 牛 &" 

1700 D$ = ..D+ い巨 RED+R<D+& D+D+<A+B>C + D+EC+&" 

1710 E$="G+4>>C+RC+<B 氏 <G+& G+G+A+B>C+D+E<F+&" 

1720 F$ = "G+G+G+G+G+G+G+G+& G+G+A+B>C+D+E<F 牛 
1730 G$="I37V12B4B4B4B4 B4BR2I34V15A&" 

1740 H$="FFI39GRI40FFI39GI40R FFI39CG16G16GGG16G1 6140 F&" 
1750 "!" 

1760 LABEL "$" 

1770 A$ = .’F+D+EF+ED+C + F+& F+D+EF+ED+C+<G+&" 

1780 B$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R<G+&" 

1790 C$="F 牛 >F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F 牛 F+R<G+&" 

1800 D$="V11C+F 牛 F+F+F+F+RC + 左 C+F+F+F+F+F+RD+&" 

1810 E$="VllF+>F+F+F+F+F+R<F+& C+>F 牛 F+F 牛 F 牛 F+R<G+&" 

1820 F$ = "F+F+F+F+F+F+F+E+ F+F+F+F+F+F+F+G 牛 &’• 

1830 G$ = "A 411901 V12B4B4B4& B4B4B4BI34V1406A&’’ 

1840 H$="FFI39GRI40FFI39GR I40FFI39GRI40FFI39GI40F&.’ 

1850 "!" 

1860 A$="G+4>D+2.& D+2 民 4RF+&" 

1870 B$="G+G+>D+<G+>ED+C+<G + 左 G+G+>D+<G+>ED+C+C+&" 

1880 C$="G 牛 0 十 >0+<0+>£0+ じ +<0+& G+G+>D+<G+>ED+C+<F+&" 

1890 D$="D+G+G+G 牛 G 牛 G+G+G+ G+G+G+G+G+G+RC+ 左 " 

1900 E$="G+>G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G 牛 R<F+&" 

1910 F$="G+G+>D+<G+>ED+C+<G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<F+&" 

1920 G$="A4A4A4A4 A4A4A4RA&" 

1930 

1940 A$ = ..F+D+EF+ED+C + F+& F+F+F+G+A+A+BG+&" 

1950 IF 1=1 THEN A$=.’F+D+EF+ED+C+F+& F+F+F+F+G+A+BG+&" 
1960 B 重 ="C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F 牛 F+F+F+RD+&" 

1970 C$="F+>F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F 牛 F 牛 F+R<G 牛 &" 

1980 D$="C+4F+F+F+F+RC+& C+4F+F+F+F+RD+&" 

1990 E$ = "F + い F 卡 F+F+F+RC+& C + 4F+F+F+F+R<G+&*' 

2000 F$ = * ， F 牛 F+F+F + F+F+F+C+ F+F+F+F 十 F 牛 F 十 F+G 十 &•， 

2010 G$ = .’A 411901 V12B4B4B4& B4B4B4BI34V1406A&" 

2020 "!" 

2030 IF 1=2 THEN GOTO "CODA" 

2040 A$ = ’.G+1 Rl" 

2050 B$="D+G+G+G+G+G+G+G 牛 D+RI 304 VI5Q8B2.I1104Q7V10" 

2060 C$ = "G+>G+G+G+G+G+G+G+< G+R0413V15Q8B2.111V9Q702" 
2070 D$="D+G 牛 G+G+G+G+G+G+ D+RI3VI5Q8B2.113V1IQ6" 

2080 E$ = "G+>G+G+G+G+G+G+G+< G+R> 13V15Q8E2.113V11Q6.. 

2090 F$="G+G+G+G+G+G+G+G+ G+R4.R2" 

2100 G$="A4A4A4A4 V15A8R4.R2" 

2110 H$ = ..FFI39GRI40FFT39G32G16. I40F F8R4.R2" 


148 Oh!X 1989.7. 


► •浪人すると急に巧:摘したくなるのはなザだろうか？ 


に渐晃司 （18) 遊な惧 




2120 

2130 A$ = "<G+2.A+4 BA+A+BG+4R4 

2140 BS="D+4Q5G+G+G+G+G+G+ Q7D+Q5G+G+G+G+G+G+Q7D" 

2150 CS = .,V11115Q804B2. >C 牛 4 D+C+C+D+<B4 反 4•’ 

2160 D$="D+4Q5G+G+G+G+G+G+ Q6D+Q5G+G 牛 G+G+G+G+Q6D" 

2170 E$="<G+4>Q5G+G+G+G+G+G+ Q6<G+>Q5G+G+G+G+G+G+<Q6G" 

2180 F$="G+4G+G+G+G+G+G 牛 G+G+G+G+G+G+G+G" 

2190 G$ = "A4I37V12B4B4B4 B4B4B4BI34V15A.’ 

2200 H$="F4I39GRI40FFI39GR I40FF139GRI40FFI39GI40F" 

2210 "I ••’ 

2220 A$ = ..A+2. >C+4< BA+A+BA+4R4 

2230 B$="C+4Q5F+F+F+F+F+F+ Q7C+Q5F+F+F+Q7C+Q3C+16C+16Q7F+4" 
2240 C$=">C+2.E4 D+C 牛 C 牛 D+C+4R4" 

2250 I)$ 三 ' .C ； +4Q5F+F 丰 F+F+F+F+ Q6G+Q5F+F + F+QGC+Q3C+16C+16Q6F+4" 
2260 E$="F+4>Q5F+F+F+F+F+F+ Q6 び +>Q5F+F+F+Q6 く F+Q3F+16F+16Q6B4" 
2270 FS = "F+4F+F+F+F 牛 F+F+ F+F 牛 F+F+F+RB4 ■， 

2280 G$="A4I37V12B4B4B4 BBBBI34VI5A4A4" 

2290 H$=..F4139GRI40FFI39GR 140FF139GI40FRF16F16R4" 

2300 

2310 A$="G+2.A+4 BA+A+BG+4R4" 

2320 B$="D+4Q5G+G+G+G+G+G+ Q7D+Q5G+G+G+G+G+G+Q7D.. 

2330 C$="<B2.>C+4 D+C+C+D+<B4R4" 

2340 D$="D+4Q5G+G+G+G+G+G+ Q6D+Q5G+G+G+G+G+G+Q6D" 

2350 E$="G+ い Q5G+G+G+G+G+G+ Q6<G+> が G+G+G+G+G+G 牛 <Q6G" 

2360 F$="G+4G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+G" 

2370 G$="A4I37V12B4B4B4 B4B4B4BI34V15A" 

2380 H$=.’F4£39GRI40FFI39GR I40FFI39GRI40FFI39GI40F" 

2390 

2400 IF 1=1 THEN GOTO "2." 

2410 A$="A+2.>C+4< BA+A+BA+2" 

2420 B$="C+4Q5F+F+F+F+F+F+ Q7C+Q5F+F 牛 F+Q7C+Q3C+16C+16Q7F+4" 
2430 C$=">C+2.E4 D+C+C+D+C+2" 

2440 D$="C+4Q5F+F+F+F+F+F+ Q6C+Q5F+F+F+Q6C+Q3C+16C+16Q6F+4 
2450 E$=.’F+4>Q5F+F+F+F+F+F+ Q6<F+>Q5F+F+F+Q6<F+Q3F+16F+16Q6B4" 
2460 F$="F+4F+F+F+F+F+F+ F+F+F+F 牛 F+RB4" 

2470 G$="A4I37V12B4B4B4 BBBBI34V15A4A4" 

2480 H$="F4I39GRI40FFI39GR I40FFI39GI40FRF16F16R4" 

2490 "!" 

2500 A$="I1lO4VllP3K0<G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+ 

2510 B$="I15Q 604 VIlK2<G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+ 
&" 

2520 C$="I11Q8O4V10K0<R32G+G+>D+<G+>C 牛 <BA+G+& G+G 牛 >D+<G+>ED+C 牛 
<G+ け ." 

2530 D$="<G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+&" 

2540 E$="G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+&" 

2550 F$="G+G+G+G+G+G+RG+& G+G+G+G+>D+D+R<G+&" 

2560 G$ = "A4I37V13B4B4B4 B4B4B4B4*' 

2570 H$="F4I39GRI40FFI39GI40F& FFI39GRI40FFI39GI40F&" 

2580 

2590 A$ 三 " G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BG+>C+<G 牛 >D+<G+>C+I1 505 Q8V13D+&" 
2600 B$="G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BG+>C+<G+>D+<G+>C+11104Q7V11K0D+& 

2610 C$="G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BG+>C+<G+>D+<G+>C+I13O3Q7V10K2<G+ 
&" 

2620 D$="G+G+>D+<G+>C+<BA+>D+ D+D+ED+F+D+ED+&" 

2630 E$ = .’G+G+>D+<G+>C+<BA+>D+ D+D+ED+F 牛 D+E<G+&.. 

2640 F$="G+G+G+G+G+G+G+G+ R2R い G+&<G+&" 

2650 G$ = "B4B4B4BI34V15A& A4R4R4RA&** 

2660 H$="FF 技 4FFI39GI40F& F4R4RFI39G32G16.I40F&" 

2670 

2680 NEXT 
2690 し ABEL "2." 

2700 A$="A+2.>C+4 <BA+A+BA 牛 4R4" 

2710 B$="C+4F+F+F+F+F+F+ F+F 牛 F+F+C+Q3C+16C 中 16Q7F 牛 4" 

2720 C$ = ">C+2.E4 D+C+C+D+C+4R4 

2730 D$ = "C+4F+F+F 牛 F+F+F+ F+F+F+F+C+Q3C+16C+16Q6F+4■’ 

2740 E$="F+ い F+F+F+F+F+F+ F+F 牛 F+F+<F+Q3F+16F+16Q6B4" 

2750 F$ 三 " F+F+F+F+F+F 牛 F+F+ F+F+F+F+F+RB4" 

2760 G$="A4A4A4A4 A4A4A4R4" 

2770 H$="I40F 4139 G4I40FFI39G4 I40FFI39G4I40F1 6139 L16GGGGGGG し 8" 
2780 "!" 

2790 A$="G+G+RBBA+A+A G+G+RBBA+A+A" 

2800 B$ = "<G+G+4B&BA+4A G+G+4B&BA+4A’. 

2810 C$="<BBI13V10Q7O3R<B&BA+4A G+G+4B&BA+4A" 

2820 D$=B$ 

2830 E$="G+G+4B&BA+4A G+G+4B&BA+4A" 

2840 F$=STRING${2,"G 牛 G+RB&BA+4A") 

2850 C わ . .A4I37V15B4B4B4 B4B4B4B4" 

2860 H$="I40FFI39GRI40FFI39GR 140FFI39GI40FRF16F16I39GI40F" 
2870 . 

2880 A$ 三 " A+A 牛 R>C+C+CC<B A+A+R>C+C+CC<B" 

2890 B$ = STRING$(2,"A+A+ い C+&C+C4<B"} 

2900 C$=B$ 

2910 D$=B$ 

2920 巨 $=D$ 

ゥ〇 30 zB$ 

2940 G$ = ’’B4B4B4B4 B4B4B4B4" 

2950 •’！" 

2960 A$=">CCRD 牛 D+DDC+ CC 反 D+D+DDC+" 

2970 B$ = STRING$(2, ..>CC4D+&D 十 D4C +<’.） 

2980 C$=B$ 

2990 D$=B$ 

3000 E$=B$ 

3010 F$=B$ 

3020 G$ = "B4B4B4B4 B 412003 V13BRFRDD.. 

3030 H$ = ’.I40FFI39GRI40FFI39GR I40FF139BRARGG" 

3040 "!" 

3050 A$="D1& D2R2" 

3060 B$=">D+1& V12D+1I11" 

3070 C$=B$ 

3080 D$=">Q8D+1& D+1" 

3090 E$=D$ 

3100 F$=">D+1& D+2.D+4&" 


3110 G$="P 313406 A1 Rl" 

3120 H$="I4000P3F4R4R2 R2RF139G4" 

3130 

3140 'Guiter solo 

3150 A$ = "113V13Q704P1K1G+64&B64&>E8&E16.E4&ED+RE @I ぶ D+&E&D+ し 8< 
B64 い C64&C+16.&C+4&C+<BA+>C+64&D64&D+16 

3160 B$="I13V13Q704P2K3G+64&B64&>E8& 臣 16.E4&ED+RE ® し 8D+&E&D+ し 8< 
B6 .，い C64&C+16 .&C+4&C+<BA+>C+64&D64&D+16.&.. 

3170 C$="I13V13Q 804 P3K0R16G+64&B64&>E8&E16.E4&ED+RE eL8D+tE&D+ 
し 8<B64 いび >4&C+ 16 .&C+4&C+<BA+>C+64&D64&D+32&" 

3180 D$=..I13V12Q6 BAG+E<B>G+E<G+& G+>EC+ く G+>EC+<G+A 牛 &" 

3190 E$ 三 " 113V12Q6 BAG+E<B>G+E く C+& C+>EC+<G+>EC+<G+D+&*' 

3200 F$="<EEEEKF+G+>C+& C+C+C+<G+>C+<G+>C+D+&.. 

32 10 G$ = '*A4I37V14B4B4B4 B4B4B4B4*' 

3220 H$="J40F4139GRI40FFI39GI40F& FFI39GRI40FFI39GI4OF&" 

3230 

3240 A$=.’D+2C+64&D64&D+32&D+8.&C+<G+& G+2&G+F+16G+16A+G+16A+16 
3250 B$=A$ 

3260 C$="D+2&D 牛 16C 牛 64&D64&D+32&D+8.&C+<G+& G+2&G+F+16G+]6A+G+1 
6.’ 

3270 D$=..A+>F+D+<A+>F+D+<A+D+& D+>D+<BG+>D+<BG+B&" 

3280 E$=..D+>F+D+<A+>F+D+<A+<G+& G+>>D+<BG+>D+<BG+E&" 

3290 F$="D 牛 D+D+<A+>D 牛 <A+AG+& G+G+G+G+G 牛 F+F+E&" 

3300 G$ = "B4B4B4B4 B4B4B4B4*' 

3310 H$=STRING$(2, ’.FFI39GR140FFI39GI40F&") 

3320 

3330 A$="L16B8A+B>C+8<B>C+D+8C4D+E8D+E F+ED+C+ED+C+<B>D+C+<BA+ 
>C+<BA 牛 G+ し 8" 

3340 B 空 =A$ 

3350 C$="L16R16B8A+B>C-f8<B>C+D+8C+D+E8D+E F+ED+C+ED+C+<B>D+C+< 
BA+>C+<BA+ し 8" 

3360 D$="B>G+E<B>G 牛 E<BG+& G+>EC+<G+>EC+<G 十 A+&" 

3370 E$="E>G+E<B>G+E<BC+& C+>EC+<G+>EC 牛 <G+D+&" 

3380 F$ = | • 巨 EEEEF+G+>C+& C+C+C+<G+>C+<(; + >C+D+&" 

3390 

3400 A$=..L32G4&F&E&D&C&<B&A+&A も G+ し 64F+&G&G+16.&G+4&G8& し 8GD+A6 
4&A+64&B32 左 B.&A+G+F+E&" 

3410 B$=A$ 

3420 C$="R16 し 32G4 色 F&E&D&C&<B&A+&A&G+ し 64F 牛 &G&G+16.&G+4&G8& し 8GD 
+A64&A+64&B32&B.&A+G+F+E16&" 

3430 D$="A+>F+D+<A+>F+D+<A 牛 >F+ D+<A+>G+KF+KF+G+&" 

3440 E$="D+>F+D+<A+>F+D+<A+>F+ D+ < A+A+RA+RD+E&" 

3450 F$="D+D+D+<A+>D+<A+A+>D+ <A+>D+<A+A+>D+<A+G 卡 E&" 

3460 G$="B4B4B4B4 B4B4B4BI34V15A&— 

3470 

3480 A$ 三 " E<B>G+EA+EBE& EE>C+R<BA+G+>D 十 &" 

3490 B$=A$ 

3500 C$="E.<B>G+EA+EBE& EE>C+R<BA+G+>D+16 左 " 

3510 D$="G+<B>E<B>G+E<BG+& G+>EC+ く G+>EC+<G+A+ 左 " 

3520 E$ 三 " EB>E<B>G+E<BC+& C+>EC+<G+>EC+<G+D+&" 

3530 F$="EEEEEF+G+>C+& C+C+C+<G+>C+<G+>C 牛 D+&" 

3540 G$="A4I37V14B4B4B4 B4B4B4B4" 

3550 

3560 A$="D+4.E64&F64&F+64&G64&F+16RERD+ A+4BG+&G+G+&F+E&" 

3570 B$=A$ 

3580 C$="D+4.&D+16E64 左 F64&F+64&G64 左 F+16RE 反 D+ A+4BG+&G+G+&F+E16 

3590 D$="A+>F+D 牛 <A+>F+D+<A+D+& D+>D+<BG+>D 十 <BG+B&" 

3600 E$="D+>F+D+<A+>F+D+<A+<G+ic G+>>D+<BG+>D+<BG+E&" 

3610 F$="D+D+D+<A+>D+<A+AG 牛 & G+G+G+G+G+F+F+E&" 

3620 G$ = ..B4B4B4B4 B4B4B4BI34VI5A&" 

3630 

3640 A$="E し 16BBG 牛 G 牛 E8>C+8<G+G+E8&G+8 >D+@8&Ee8 左 D+®8<BBA+G+>D+e 
8&E08&D+@8C+<BA+G+>D+e8&Ee8 左 D+@8C+<B し 8" 

3650 B$=A$ 

3660 C$ = "E.U6BBG+G+E8>C+8<G+G+E8&G+8 >D+@8&E@8&D+@8<BBA+G+ >D+ 
@8&E@8&D+@8C+ < BA 牛 G+> D+@8&E@8&D+@8C+ < し 8" 

3670 D$ = ..B>G+E<B>G+E<BG+& G+>EC +<G + >EC+<G+A+&" 

3680 E$ = ..E>G+ 巨 <B>G+E<BC+& C+>EC+<G+>EC+<G+D 牛 
3690 F$="EEEEEF+G+>C + 左 C+C+C+<G+>C+<G+>C+D+&” 

3700 G$=STRING$(2,"A4I37V14B4B4BI34V15A&") 

3710 

3720 A$= " し 64A+8.&A&G+ 左 G&F+&F&E&D+&D&C+ 左 C&<B&A+A+&B&>C&D&E&F&G& 
A+ し 8A+A+>G+G& G4L64G+8&G+32.&G&F+ 左 F&E+&E&D+&D&C+&C&<B&A+&A&G + 左 
G&F+&F&E+&E&D+&D 占 C+> し 8G+B&" 

3730 B$=A$ 

3740 C$="L64R16A+8.&A&G+&G&F+&F&E&D+&D&C+&C&<B&A+A+&B い C&D&E&F 
&G&A+ し 8A+A+>G+G& G4L64G+8&G+32 . 左 G&F+&F&E+ 左 E&D+&D&C+&C&<B&A+&A& 
G+ 左 G&F+&F 左 E+&E 左 D+&D&C+> し 8G+B16&" 

3750 D$ = ..A+>GD+<A+>GD+<A+>G D+<A+>G + RGGG+<C+&.. 

3760 E$ = "D+>GD+<A+>GD+<A + >G D+<A+A + RA 牛 A+A+<F+&.. 

3770 F$ = "D+D+D+D+D+D + D + D 干 D+D+D+D + D+D + R<F 牛 

3780 G$="A4I37V14B4B4B4 BI 2003 VI3B16BJ6BFF16F16DDI34V1406A&" 
3790 H$ = •'FFl 390140 FFF139G140F I39GB16B16BAA16A16GGI4 0F&" 

3800 "!" 

3810 A$="A+F+C+C+&C 牛 4RB& BF+C+C+&C 牛 &<BRB 狂 " 

3820 B$=A$ 

3830 C$ = ..A + 8.P+C 牛 C+&C+4RB& BF+C+C+&C + &<BRB16&.. 

3840 D$="C+4BRBA+RC + 左 C+4BRBA+RD+&" 

3850 E$ = "F+4>F+RF+F+R<F+& F+4>F+RF + F + R<D+&.. 

3860 F$="F 牛 F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+B4F+G+&" 

3870 G$ = "A4I37V14B4B4BI34V15A& A4137V 14B4B4 134 V15AA&’. 

3880 H$="FFT39GRI40FFT39GI40F& FFI39GKG4I40FF 左 " 

3890 

3900 A$ = ’’BR>C+R<BRRB& BR>C+R<BRRF+ 左 '’ 

3910 B$=A$ 

3920 C$ = ..B.R>C 牛 R<BRRB& BR>C+R<BRRF+16&" 

3930 D$ = "D+4>ERED+R<D+& D + 4 >ER 巨 D+R<C+&.. 

3940 E$="G+4>>C+RC+<BR<G+& G+4>>C+RC+<BR<F+&" 

3950 F$ = "G+G+G+G+G+G 牛 RG+ G+G+G+G+G+G+R 卜 ， + " 

3960 G$="A4A4A4A4 A4A4A4RA&" 

3970 H$="FFl 3904140 FFI39GI40F& FFI39G4J40FFI39G140F&" 

3980 "!" 


►ネムのな人に MacII とレーザープリンタ.その他もろもろで300力-近い質い物をしたががい 
ます。施かに七ンスがぶうと思ったけど，ただの大学化が斬面下宿に MacII を馬くかね。 

阿部霞殺 （19) 巧を川お 


0h!X LIVE in *89 1A9 


VERSION 


Ando) 


550 dim char EPIANO(4,10)={ 


560 

44, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 

570 

27, 

8. 

1, 

2, 

5, 

32 

580 

27, 

10. 

2. 

5, 

0, 

0 

590 

31. 

8, 

0, 

2, 

4, 

26 

600 

31, 

16, 

4, 

5, 

2, 

0 


610 in_vset(77,EPIANO) 


620 dim char BRASS1{4,10)={ 


630 

60, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0 

640 

18, 

15, 

2. 

15, 

0, 

25 

650 

25, 

15, 

2, 

15, 

0, 

0 

660 

12, 

15, 

2, 

2, 

0, 

15 

670 

19, 

15, 

2, 

6, 

0, 

15 

680 

m_vset( 78 

, BRASS 1) 





690 dim char BRASS2(4,10)={ 


700 

60, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0 

710 

20, 

10, 

2, 

7, 

2, 

24 

720 

24, 

15, 

0, 

8, 

0 ， 

0 

730 

12, 

13, 

0, 

7, 

5, 

23 

740 

21, 

15, 

み , 

8, 

0 ， 

0 

750 

m_vset( 79 

.BRASS2) 





760 dim char STRINGS(4,10)={ 


770 

52, 

15, 

0. 

0, 

0, 

0 

780 

24, 

15. 

2, 

2, 

0, 

28 

790 

22, 

13, 

2. 

7, 

0 ， 

0 

800 

24, 

15, 

2, 

2, 

0, 

22 

810 

22, 

15. 

2, 

7, 

0, 

0 

820 

m_v8et(80,STRINGS) 




830 

dim char 

SYN1(4,10)={ 



840 

52, 

15, 

0, 

0. 

0, 

0 

850 

3 し 

10, 

1. 

し 

し 

23 

860 

3 し 

14, 

2, 

マ， 

し 

0 

870 

31, 

10. 

し 

し 

し 

23 

880 

31, 

14, 

2, 

7, 

し 

0 


890 m_vset(8l,SYN1) 


900 dim char BRASS3<4,10)=1 


910 

60, 

15, 

0 ， 

0. 

0 ， 

0 

920 

24, 

10, 

0, 

15, 

し 

21 

930 

31, 

0, 

0, 

15, 

0, 

0 

940 

10, 

14, 

0 ， 

3 • 

1 ， 

8 

950 

14, 

0, 

0. 

5, 

0, 

20 

960 

m_vset( 82 

,BRASS3) 



970 

dim char 

SYN2(4, 

10) = { 



980 

44, 

15, 

0, 

0. 

0, 

0 

990 

28, 

12, 

4, 

3, 

0 ， 

32 

1000 

28, 

8, 

3, 

4, 

3, 

0 

1010 

28, 

14, 

6, 

2, 

3, 

21 

1020 

28, 

8, 

6, 

4, 

0 ， 

0 

1030 

m_vset(83,SYN2) 





1040 dim char STRINGS2(4,10)={ 


1050 

58, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0 

1060 

16, 

15, 

0, 

4, 

0 ， 

36 

1070 

16, 

15, 

0, 

5, 

0, 

34 

1080 

16, 

15, 

0, 

5, 

0, 

42 


10 /本 

20/* 超お括人べラボーマン メイン BGM 

30 /♦ 

40 /本 BERABOH MAN MAIN BGM X68000-OPMA ARRANGE 
50 It 

60 /* ( C ) n a in c o 

70 /* 

80 /» Programed by 安巧正が （Masahiro 

90 /♦ 

100 /♦ 

110/* SOUND DATA 
120 /♦ 

130 dim char SYN3(4,10)={ 


140 


44, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3 

150 


28, 

7, 

0, 

3, 

0, 

28, 

し 

4 , 

3, 

0 

160 


28, 

9, 

2, 

5, 

0, 

2, 

し 

4 , 

7, 

0 

170 


31, 

10, 

1. 

し 

9, 

10, 

0, 

14, 

7, 

0 

180 


3 し 

11, 

し 

4, 

5, 

0, 

2, 

4, 

3, 

0 

190 

m vset{71 

,SYN3) 








200 

dim 

ch&r 

EPIAN02(4, 10)= { 






210 


36, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

3 

220 


26, 

6, 

0, 

3. 

4, 

30, 

2, 

2, 

7, 

0 

230 


24. 

し 

5, 

5, 

2, 

0, 

2, 

2, 

7, 

0 

240 


28 ， 

16, 

6, 

4, 

3, 

40, 

し 

15, 

3, 

3 

250 


28, 

18, 

5. 

5. 

0. 

0, 

2, 

2, 

3, 

0 

260 

m_v3et(72 

,EPIAN02) 








270 

dim 

char 

HHCL(4,10)={ 







280 


58, 

15. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

2 

290 


31, 

0 ， 

0. 

0, 

12, 

18, 

0, 

15, 

3, 

1 

300 


31, 

0, 

0, 

0, 

10, 

35, 

0, 

10, 

3, 

3 

310 


31, 

01 

0, 

0, 

10, 

17, 

0, 

15, 

0, 

3 

320 


31, 

18, 

25 ， 

8, 

14, 

6, 

0, 

し 

6, 

0 

330 

m_vset(73 

,HHCL) 








340 

dim 

char 

HH0P(4,10)={ 







350 


58, 

15, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

2 

360 


31, 

01 

0, 

0, 

12, 

18, 

0, 

15, 

3, 

1 

370 


31, 

0, 

0, 

0, 

10, 

35, 

0, 

10, 

3, 

3 

380 


31 ， 

8, 

0, 

0, 

10, 

バ . 

0, 

15, 

0, 

3 

390 


31 ， 

12, 

25, 

6, 

14, 

6, 

0, 

し 

6, 

0 

400 

m V8et(74,HHOP) 








410 

dim 

char 

CYMBAL(4,10)={ 






420 


52 ， 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0, 

0, 

3 

430 


31 ， 

0, 

0, 

0, 

0. 

10, 

0. 

15, 

6, 

0 

440 


31, 

25, 

12 ， 

5, 

0, 

0, 

0, 

13 ， 

2, 

0 

450 


31, 

25, 

0. 

0, 

0, 

8, 

0. 

10 ， 

2, 

0 

460 


31, 

25, 

13 ， 

5, 

2, 

0, 

0, 

15, 

6, 

0 

470 

m_vaet(75 

1 , CYMBAL) 








480 

dim 

char 

SYNBASSH 

,10)={ 






490 


41 ， 

15, 

0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3 

500 


31, 

6, 

4, 

8. 

4, 

26, 

3, 

0, 

3, 

0 

510 


3 し 

13, 

4, 

8, 

6, 

30, 

3, 

6, 

3, 

0 

520 


31 ， 

8, 

2, 

8, 

0, 

30, 

1, 

0, 

3, 

0 

530 


31, 

5, 

0, 

8, 

5, 

0, 

し 

1 ， 

3, 

0 


540 m v8et(76,SYNBASS) 


150 Oh! X 1989.7. 


► シヤープテレビが業部の人たちの諸を閒いて，あ，やっぱり X シリーズの巧だなって思 
ってしまいました。自分たちも楽しんでいるんですよね。佚は XI シリーズじを著があるの 
でしばらくは Z80 で巧張ります力 f, X68000 も楽しみです。 


リス h 己超絶倫人ペラボーマン 


3990 A$="F+R>F+RE&D+<B い C+& C+<F+F+4&F+D+A+G+&" 

4000 B$=A$ 

4010 C$ = "F+8.R>F+RE&D+<B い C+& C+<F+F + 4&F+D 牛 A+G+ 16&.’ 

4020 D$ = "C+4BRBA+RC+& C+4BRBA+RD+&.’ 

4030 E$ = ..F+4 〉 F+RF+F+R<F + & F + 4 > F+RF+F+R<D+&" 

4040 F$ = "F + F + F+F 牛 F+F+RF+& F+F+F+F+B4F+G 牛 

4050 G$="A4I37V14B4B4BI34V15A& A4 137V14B4B4134V15AA& 

4060 H$="FFI39GR140FFI39GI40F& FFI39GRG4I40FF&.. 

4070 

4080 A$ = ， .G+G+R し 16A + B>C + D + EF+G+A + B>C+< D + 4 <G + B し 8>F + 6<1 &G64&G+16 . 
&G+4.I15V1305P3F+&" 

4090 B$="G+G+ 氏し 16A+B>C+D+EF+G 牛 A+B>C+< D+4<G+B し 8>F+64&G64&G+16. 
&G+4.11 104 VIlQ7P3K0>F+&.’ 

4100 C$="G+G+H し 16A+B>C+D+ 巨 F+G+A+B>C+< D+4<G+BL8>F+64&G64&G+16. 
&G+4.I1 3O3V10Q7P3K2>F+&.. 

4110 D$=’.D+ い ERED+R<<Q602V12P3B& BB>C+D+EF+G+I13V11P1Q6<C 牛 &" 
4120 E$=..G+4>>C+RC+<BR<Q602V12P3G+& G+G+A+B>C+D+E<113V11P2Q6<F 
+&" 

4130 F$="G+G+G 牛 G+G+G+RG 牛 R2R4RF+&" 

4140 G$ = ’.A4A4A4RA& ARR2RA&" 

4150 H$="FFI39G4140FFI39GI40F R2R4RI40F&" 

4160 

4170 1=2 
4180 GOTO "$" 

4190 し ABE し "CODA" 

4200 A$ = ..G+2.R>D+& D+2 . <RV1 3Q6F+&" 

4210 B 重 ::.. D+D+D+D+D+D+D+<F+& G+>D+R<G+>D+<G+>D+C+&" 

4220 C$ = "G+G+G+G 牛 G+G+G+F 牛 & G+>D+R<G+>D+<G + >D+<111VI403Q6F+&" 
4230 D$="D+D+D+D 牛 D+D+D+D+ D+D+D+D+D+D+RV10C+&" 

4240 E$=’.G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+RVl0F+&" 

4250 F$="G+G+G+G+G+G+RG+ G+G+G+G 牛 G+G+RF+&" 

4260 G$ = ..A4A4A4A4 A4A4R4RA&" 

4270 H$="FFI39G 4140 FFI39G4 I40FFI39G4G64G32.&G1 6140 FI6F16139G6 
4G32.&G16I40F&" 

4280 

4290 FOR 1=0 TO1 

4300 A$="F+D+EF+ED+C+F+& F+D+EF+ED+C 牛 <G+&" 

4310 B$ = .’C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+RD+&" 

4320 C$=A$ 

4330 D$="C+4F+F+F 牛 F+ 技 F+& F+4F 牛 F+F+F+R<G+&" 

4340 E$="F+4>F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F 牛 F+R<G+ 左 " 

4350 F$ = "F+F + F+F+F 牛 F+F+E+ F 牛 F+F+F+F + F+F+G +&，， 

4360 G$="A 411901 V12B4B4B4 B4B4B4BI 3406 V15A&" 

4370 H$=..FFI39G4I40FFI39G4 I40FF139G4I40FFI39GI40F&" 


4380 

4390 A$ = "G+G+>D+2. R2R4RF+&.. 

4400 B$ = ..D+2.RG+& G+G+G+G+G+G+RC+ 左 " 

4410 C$=A$ 

4420 D$="G 牛 G+>D+<G+>ED+C+<G+& G+G+>D+<G+>ED+C 牛 C+&" 
4430 E 重： :" G+G+>D+<G+>ED 牛 C+<G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<F +&，， 
4440 F$=E$ 

4450 G$ = '*A4A4A4A4 A4A4A4RA&" 

4460 "!" 

4470 IF 1=1 THEN GOTO "2.." 

4480 A$ = ..F+D + EF+ED+C + F+& F+F+F+F+G+A + BG+&" 

4490 B$ = ..C+F+F+F+F + F+RF+& F+F+F+F+F+F+RD+&" 

4500 C$=A$ 

4510 D$ = ’.C 牛 F+F+F+F+F+RF+& F + 4F+F+F + F+RD+&" 

4520 E$ 三 .. F+>F+F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F+F+R<G+&" 

4530 F$ = "F+F+F+F+F+F+F+E F+F + F+F+F+F+F+G+&’. 

4540 G$ = .’A 411901 V12B4B4B4 B4B4B4BI 3406 V15A&" 

4550 

4560 A$="G+4R4R2 R2R4RF+&" 

4570 B$="D+G+G+G+G+G+RG+ G+G 牛 G+G+G+G+RC+&" 

4580 C$=A$ 

4590 D$="D+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+RC+&" 

4600 E$="G 牛 >G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+R<F+&" 

4610 F$="G+G+G+G+G+G 牛 G+G+ G+G+G+G+G+G+RF 牛 &" 

4620 G$ = .’A4A4A4A4 A4A4AAAA&" 

4630 H$="FFI39G 4140 FFI39G4 I40FFI39GI4OFFI39GGI4OF&" 
4640 

4650 NEXT 
4660 し ABE し "2.." 

4670 A$="F+D+EF+ED 牛 C+F+& F+F+F+F+G+A+BG+" 

4680 B$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+F+D+" 

4690 C$=A$ 

4700 D$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F+F+F+D+" 

4710 E$="F+>F+F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F+F 牛 F+<G+" 

4720 F$="F+F+F+F+F+F+F+E+ F+F+F+F+F+F+F+G+" 

4730 G$="A4A4A4A4 A4A4A4RA" 

4740 H$="FFI39G 4140 FFI39G4 I40FFI39GI40FI39GI40FFF.. 
4750 "!" 

4760 P し AY"X" : * turbo user ,、 PLAV'ZX" ニシテネ 

4770 END 
4780 LABEL 

4790 PLAY A$ 牛 "："；： PLAY B$ + "："； : PLAY C$ + ";";:P し AY D$ + " 
4800 PLAY E$ 牛 "："；： PLAY F$+ 

4810 RETURN 



0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00000 00000 00000 00000 


0 0 0 0 0 00000 00000 00000 


0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 


松巧岡リを（巧）巧玉巧 













1090 13,15, 2, 8, 0, 0 , し 8, 0, 0, 0} 

1100 m_vset{84,STRINGS2) 

1110 /* 

1120 /* 巧が設を 
1130 /» 

1140 m_init{) 

1150 for i=l to 8:m_alloc(i,5000):m_as8ign(i,i);next 
1160 str a(20)[256]7d(5)[256] 

1170 m tempo(138) 

1180 /? 

1190 /% M M L 狂 m _ t r k () 

1200 /* 

1210 a(0)="q818 r2rr2 

1220 a( !) = '•[$] @78vl0o2r4g4 I : {b-af} 2 {gaga} 4 | lg2 . r4g4 : | 12g2{cd 
ef}4gl 

1230 a(2)= •' I : @81v9o2a4.b{<c>b<cd>bg)1& が <c4.d{e-de-fb-b-}l&b- 
2:1 

1240 a(3)="I : plfa<cfp2a<cfa>> ： |I : pig<cegp2<ceg<c>>> ： |ple-gb-< 

e-p2g-b-<e-g-fc>afplc>afcfb-<e-gp2b-<e-fb-> >plfb-<dfp2b-<dfb-> 

> 

1250 a(4)="I : plfb-<dfp2b-<d>b-f>:1 I : plg<cegp2<cec>g> : I 1 : plg<c 
egp2egec> : |plg<cegp2<ceg<c> fc>agplc>afc>b-<dfap2b-<dgafafdpl>b 
-afd d_fa_<cp2d-fa-<c>a-<c>a-fpld-c>a- 
1260 a(5)="|;@78o3vl0{ccc)2@82olvlla<cfa<cfa<c@78o2vl0{b-b-b- 
12@82olvllgb-<e-gb-<e-gb-:118 [D.S.] 

1270 a{6)="18f4c.cl6f2r>fga-b-<cd-e-fIfl 
1280 for i=0 to1 ： m_trk(1,a{i)) : next 
1290 for r=l to 2 
1300 m_trk(1,a(2)) 

1310 m_trk(1,"@83v 902116 "+a(3)) 

1320 n し trk(1,a(3)) 

1330 m_ い k(1,a(4 い " f") 

1340 m—trk(1,a け）） 

1350 next 

1360 m_trk(1,"@83v9o2116"+a(4)+"f") 

1370 m_trk{l,"@78vl2o2"+a(6)) 

1380 /» 

1390 /♦ 

1400 a(0)="q818 r2rr2 

1410 a(l) = •• け】 y 49,40 @78v8o2r4r32g4 I : {b-af) 2 {gaga} 4 | lg2 . r4g4 : 
II2g2(cdef}4g2.&g .. 

1420 a(2)="y49,0| :® 81v9o2f4.a(aaabge)l&e2a-4.<c{cccddd}l&d2:| 
1430 a(5)=’. I : @78o2vl0{aaa}2e82olv9y 49,40 a<cfa<cfa<cy49,0 毎 7802 
vl0{ggg)2@82olv9y49,40gb-<e-gb-<e-gb-y49,0:|18 [D.S.] 

1440 for i=0 to1;m_trk(2,a(1))：next 
1450 for r=l to 2 
1460 m_trk(2,a(2)) 

1470 m_trk( 2, "@83v 602116 y 49,4 8 rl6..+a(3)) 

1480 m_trk(2,a(3)) 

1490 m_trk(2,a(4)+"y49,0") 

1500 m_trk{2,a(5)) 

1510 next 

1520 m_trk(2,"e83v 602116 y 49,48 rl6"+a(4)+"y49,0") 

1530 in_trk ( 2, "y49,4 0@7 8v 10o2" +a(6)) 

1540 /* 

1550 /* 

1560 a(0)="q818 r2rr2 [$] @79o2v7 
1570 a(1)="r4e4{fff}2elr4e-4(fff}2<cl>bl 
1580 a(2)="I : @72o4v8f4.f{fffggg)l®82o2v11{grgr}rtg&g— 
d&d-&c い b}4@72o4v8a-4.a—(a—a-a-b-b-b-)1@ 8202 vl1{b-agfedc>b-}2 : 

I 

1590 a(3)="®83v 303116 y 50,23 | : fa<cfa<cfa>> ： I|:g<ceg<ceg<c>>>:I 
e-gb-<e-g-b-<e-g-fc>afc>afcfb-<e-gb-<e-fb-> >fb-<dfb-<dfb-> >y50 
.0 

1600 a(4)="@83v 303116 y 50,23 I : fb-<dfb-<d>b-f>:1|:g<ceg<cec>g> : 
II:g<cegegec>:|g<ceg<ceg<c>fc>agc>afc>b-<dfab-<dgafafd>b-afdd- 
fa—<cd-fa-<c>a—<c>a—fd—c>a-fy50,0 
1610 a(5)="@78o3vl0q61 : {fff)2r2{e-e-e-}2r2 ： I18q8 [D.S.] 

1620 a(6)="18c4>g.g16<c2>rfga-b-<cd—e_f4>a-.a-16 扛 4g-.g-16a-1 
1630 for i=0 to1 : m_trk(3,a(i))：next 
1640 for r=l to 2 

1650 for i=2 to 3:m_trk(3,a(i)):next 
1660 for i = 3 to 5: 田 _trk(3,a け ））： next 
1670 next 

1680 nj_trk(3,a(4)) 

1690 in_trk(3,"@84o3vll"+a(6)) 

1700 パ 
1710 パ 

1720 a(0)="q818 r2rr2 [$] @80o2v8y51,48 

1730 a{2)="y51 ,241: @7lo3v7f4.f{fffggg}l@82o2vl1(grgr)r{g&g-&f 
&e&e-&d&d-&c&>b)407lo3v7a-4.a-{a-a-a-b-b-b-}l®82y51,20o2vlI{b- 
agfedc>b-}2y51,24:1 

1740 a(3)=..y 51,01: e77o4v9alg2..a{b-ab-afc}1{e-de-)2d2:I 
1750 a(4)="d2{agf}2e2c4e4e4.f{gfe}2e4.ff2 a4.gl6f16g2<c4.>b-l 
6a-16b—4<c い 

1760 a(5)="I : q6{fff)2r2(e-e-e-12q81lr2 ： I|2r4.rl6. 

1770 for i=0 to1 : m_trk{4,a{i)):next 
1780 for r=l to 2 

1790 for i=2 to 3 ： m_trk(4,a(i)):next 

1800 m_trk(4• "684 〇 3;10" 丰 a(4)+a(5)+"r32 [D.S.]") 

1810 next 

1820 m trM4,"e84o3vl0"+a(4)) 

1830 m trk(4,"r32@84y 51,4003 v9..+a(6)) 

1840 /* 

1850 パ 

1860 a(0)="q818 r2rr2 ($1 @79o2v7 

1870 a( I)=.’r4c4tddd}2 己 lr4>b_4<{ccc)2dldl 

1880 a{2)="I : @72o3v8a4.a{ab<c>bag) 168202 vl1(erer)r{e&e-&d 色 d-& 
c&>b&b- 左 a&a-j 4@7 2o4v8e-4.f{gfe-dc>b-)ie82y52,40o2vl1{b-agfedc> 
b-}2y52,0:I 

1890 a(3)="I :® 77o4v9fle2..f{gfgfc>al1{b-b-b~)2b-2:1 
1900 a{6)="f4c.cl6f2d-4d-4e-4e-4f4c.cl6d-4>b-.b-32 


1910 for i = 0 to1 : ni_trk( 5 ,a(1)) : next 
1920 for r=l to 2 

1930 for i = 2 to 3 : ra trk け， a( i ) ) :next 

1940 m_trk(5,'*@84y52,46o3vl0"+a{4)+a(5)+"r32y52,0 [D.S.]") 
1950 next 

1960 ra_trk(5,"@84y52,46o3vl0*'+a(4)+"y52,0") 

1970 m_trk(5, "@79olv9"+a(6) + '*&b-32<f 1") 

1980 /* 

1990 /t 

2000 a(0)="q818 r2rr2 け ] ®80o2v8y53,48 

2010 a(2)="y 53,241: @71o2v7a4.a{ab<c>bag)l@82o2vl1{erer)r{e&e- 
&d&d-&c ぃ b&b-&a&a-}4@71o3v7e-4.f{gfe-dc>b-}l@82y53,60o2vl1{b-a 
gfedc>b-}2y 53,24 :I 

2020 a(3)="y 53,01: @77o4v9clc2..c(e-de-d>af)1(fff}2f2：| 

2030 for i=0 to1 : m_trk(6,a(i)):next 
2040 for r=1 to 2 

2050 for i=2 to 3:m_trk(6•a(i)):next 

2060 m_trk(6, '•@84y53,23o3v8r32"+a( 4 い a( 5 ) +" 【 D • S.1") 

2070 next 

2080 m trk(6,"e84y 53,2303 v8r32"+a(4)) 

2090 m_trk(6,"@79y 53,400 Iv7’’+a(6)+"v9y53,0<cl") 

2100 /» 

2110 /♦ 

2120 a(0)="q818 r2rr2 @76vl0 

2130 a(l)=.’[$l o3r4c4{c>g<c}21 : q6ccq8>gb-< ： I<{c>&b-&b&a&a-&g& 
g-&f&e 左 e-&d&cJ4c4{fcf}2| ： 3q6ggq8df ： |gl6gl6dggl6f16 
2140 a(2)=">I : araral6rl6a4fIlara.fI6al6rl6a4f ： |12ara.f16adef< 
2150 a(3)=">araral6rl6a4fara.fl6al6rl6a4fa-ra—.e16a-16rl6a-4e 
grg.f16df16fgl6g< 

2160 a(4)=">I:b—rb-rb-16rl6b—4b—:Iararal6rl6a4a<drdrddcc>b—rb 
-rb-16rl6b-4b-<d-rd-rd-16rl6d-4d- 
2170 a(5)="I:{fff}2r2{fff}2|lr2 ； ||2{fee-d]4{&c&>b&a&a-&g8tg-&f 
&e)4< [D.S.] 

2180 a{6}="c4c.cl6c>g<c>gtl33a-4&tl28a-4tl23gd-tll8gd-tll3<c4 
tl08c.cl6tl03c4t98c.cl6t93c>gt88<c>g<t83c4&t78c4 
2190 for i=0 to1 : ra_trk(7,a(i)):next 
2200 for r=1 to 2 

2210 for i=1 to 3:m_trk(7,a(2)):next 
2220 for i 三 3 to 5:m_trk(7,a(i)):next 
2230 next 
2240 m trk(7,a(4)) 

2250 m_trk(7,a(6)) 

2260 /* 

2270 /% 

2280 a(0)="@llrvl 511604 q8y3,3 y2,Ir2r8y2,2r8.y2,16ry2,16r8y2, 
16ry2,16r 

2290 a(l)='*| : y3,ly2,8r4y3,3y2,59@75< が {y3,2y2,58gy3,3 が， 59cy3 
,ly2,30g)2y3,3> 

2300 a(2)="y2,2@75<g4>y2,16@74g8gglIy2,2e73gggy2,16®74gy2,16r 
ry2,16rr ： 1 I2y2•2@73ggy2,2ggy2,16@74g8@73ggy2,2ggggy2,16@74g8@7 
3ggy2,16ry2,16ry2,16rry2,16rry2,16ry2,16r 
2310 a(3)="e75<y2,2g8.&y2,2g>|:3y2,16674 が e73ggy2,2gry2,2ggy2 
,16©74g8e73y3,ly2,8ggy3,3y2,2grgy2,2g:| 

2320 d(0)="y2,16874 が @73ggy2,2gry2,2ggy2,16 
2330 a(4)=d(0)+"@74g8y2,16ry2,16r 
2340 a(5)=d(0) + •'rl ;3y2,16r ： | 

2350 a(6)=d(0) + ••@74g64&y2,16gl6. . y3 ,ly2,8y3,3@73gg 
2360 a(7)="y2,16e74g8e73ggy3,2y2,58rry3,3y2,59ry2,59rry3,ly2, 
30ry2,31rry3,3 

2370 a(8)="@75<y2,2g8.&y2,2g>1 : 5y2,16e74g8@73ggy2,2gry2,2ggy2 
,16e74g8@73ggy2,2grgy2,2g:| 

2380 a(9)="y2,16@74g8@73ggy3,2y2,58rry3,3y2,59rry3,3|:4y2,16r 
: I 

2390 d(1) = ’.@75< {y3,2y2,58gy3,3y2,59cy3,2y2,28g} 2y3,3> 

2400 d(2) ="©75 <{y3,ly2,30gy3,3y2,59cy3,ly2,30g}2y3,3> 

2410 a(10)=d(1)+"rry2,2rry2,16r4"+d{2)+"y2,2rry2,2rry2,16rry3 
,ly2,8ry2,8ry3,3 

2420 a(ll)=d(l)+"rry2,2ry2,2ry2,I6rry2,2ry2,2r"+d(2)+"y2,2i、ry 
2,2rry2,16rry2,16ry2,16r 
2430 a(12)=d(0) + •'e74g8y2,16r64y2,16r.. 

2440 a(13)=d(0)+"ry2,16ry2,16rr 
2450 a(14)=d(0) + "ryZ,16rry2,16r 

2460 a(15)="@75<y2,2g8.&y2,2g>|:3y2,16@74g8@73ggy2,2gry2,2ggy 
2,16e74g8@73y3,Iy2,8ggy3,31ly2,2grgy2,2g:|I2y2,2grgy2,2g:I|3|: 
y2,16rr:|| : y2,I6r ： | y2,16rr| : y2,16r ： 11 : y2,16rr : || : y 2,16 r:| 

2470 a(16)=d(0)+"@74g8y2,16@73gg 

2480 a(17)="y2,16e75<g4>y2,2@74g8.y2,2@73gy2,16@75<g4>y2,2@73 
grgryS,2y2,58@74g4y3,3y2,59g4y3,3y2,16e73gry2,2gry2,16gry2,2gr 
y2,16@75<g4>y2,16r4y3,2y2,58@73gry3 , 3y2,58gry3,ly2,30gry2,31gr 
y3,3y2,16@75<gry2,2rry2,16>@73gry2,2gry2,16@75<grrr 
249C for i=0 to 4 ： ra_trk(8,a(i)) : next 
2500 m_trk(8,a(3)+aT5)) 

2510 m_trk(8,a(3)+a(6)) 

2520 m_trk(8,a(3)+a(7)) 

2530 for i = 8 to11:m_trk{8,a(i)):next 
2540 for i=l to 3 : ra_trk(8,a(i))：next 
2550 m_trk(8,a(12)) 

2560 m_trk{8,a(3)+a{13)) 

2570 m_trk(8,a(3)+a(6)) 

2580 ra_trk(8,a(3)+a(7)) 

2590 for i=8 to11:m_trk(8,a(i)):next 
2600 田 _trk(8,"116" 牛 a{3)) 

2610 for i=14 to15 : m_trk(8,a(i))：next 
2620 m_Lrk(8,a(3)+a(16)) 

2630 m_trk(8,a(3)+a(7)) 

2640 for i=8 to11 : m_trk < 8,a(i)}：next 
2650 for i=8 to 9 : m_trk け ， a ( i ) ) : nex t 
2660 m_trk(8,a(17) )~ 

2670 /t 

2680 /* PLAY 

2690 /本 

2700 m_play() 


►シャープには‘なが由のスカイプラザのように【け担な U ら關いているユーザーサポートシ 
ステムがないし，巨 XE クラブは I が店化業みたいなものです。ソフト紹介のために SOFT 
OUCH P 反 0-68 K はなくさないではしい。 巧原民雄 （47) 大阪府 
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X - BASIC である計蔥まのプログ 
ラムを作りました。その各数値 
データをプリンタで表形まじし 
て保存する予定じしていたのですが，プリ 
ンタをコントロールするための命令が‘わか 
りません。使用プリンタは CZ -8 PC 2 です。 
まず，表を作るためのキャラクタとして漢 
字 ROM の中の基線記号が全角文字のサイズ 
しかないようで数値がが，半を文字の場合 
は，偶数巧用になってしまうようです。 

次じプリンタをコントロールする命令じ 
ついてですが， XI じついては詳しくマニュ 
アルに記載されていますが， X 68000 じつい 
ては，なじひとつ香かれていません。 XI と 
同じ命令で動作するものもあるようですが 
(縦書き，横2倍，改行幅，その他)，文字 
間隔（ドットスぺース）や縦2倍などは ，XI 
と同じにするとエラーとなります。付属の 
ワープロソフトなら文字サイズや文字間隔 
じ，広い，普通，狭い，密着の4種類があ 
ります。これらもなじかの命令でコントロ 
—ルしているのではないでしようか。それ 
らをコントロールする方法を教えてくださ 
い。 愛媛県村尾英示 

図1 


元の画面イメージ 
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横方向は調藝できない 


が尾さんはさらに追伸として 
「 XI 用の制御コード， CH 氏踞 7); 
一8"で致:斤幅は1/8になったので 
縦方向はつながったのですが，横方向がつ 
ながらないのです（ドットスペースを調整 
する FS S + nl + n 2 は エラーと なります）」 
t 善いてくれました。つまり表の中の縦線 
のキャラクタ" r は縦につながるけど，横 
線のキャラクタ"一"が横につながらず，切 
り取り線のようじプリントアウトされてし 
まうといった症がなのです。 

別にこれは村尾さんの X 68000 やプリンタ 
が故障しているのではなく，プリンタへの 
化力を管理しているプリンタドライバ PRN 
DRV . SYS に原因があるので'す。編集室には 
CZ -8 PC 2 がないので， CZ -8 PC 3 のマニユア 
ルで調べたところ， X 68000 シリーズとの接 
続方法についての説明がありました。をれ 
による t 「プリンタドライバ PRNDRV.SYS 
ではプリンタのパイカ文字が全角文字の半 
かの大きさで印字されるように全角文字の 
両端にドット スペースを 置きます。したがっ 
て全角文字の文字間を調整する FS S+nl 
+ n 2 コードは無効となります」 i : 注意書き 
がありましむ。 

つまりこういうことです。たとえば，ハ0 
イカ义字が 18X18 ドット，全角文字が 24X 
24ドットの义字フォントのプリンタの場合 
を考えてみましよう。このプリンタで全角 
文字を印字しようとするときに， PRNDRV.S 
YS はパイカ文字が全角文宇の半かの大き 
さで印字されるように，逆にいえば金角文 
字をパイカ义字の2巧-の大きさにしようと 
するわけです。 

つまり，この場合にはを角文字を 36X24 
ドットの大きさにしたいわけです。をのた 
めに全角文字の雨端に6ドットずつ，計12 
ドットのドットスペースを入れて横方向を 
36ドットにしているわけです。 

をれではなぜ'，わざわざこんな画倒なこ 
とをするのでしょう力‘。答えは簡単です。 
例をあげてみましょう。 

10 LPRINT " I 全角文字 r 
20 LPRINT — I ABCDEFGH r 
30 END 

このプログラムを実行してみてくださし、。 
する t 1 斤目には「 1 全角文字 I 」と印字さ 
れましたね。をの下に「 1 ABCDEFGH I 」 


と巧字されていることと思います。このと 
き全角义字がパイカ义字の2倍の大きさ（要 
するにパイカ文字2文字分）に印字されて 
いますから，全角1文字とパイカ2文字が 
きちんとが応しています。ですから1巧目 
と2斤自の始まりと終わりが揃っていて， 
見た目にら綺麗ですよね。 

このように义字を巧字するときには-火-变 
見栄えもよくなって結構なことなのです力;'， 
今回のように表を印字しようとしたときに 
は，無条件に空白に区切られるとかえって 
邪魔なものとなってしまいます。 

さて原因力で RNDRV . SYS にあることがわ 
かっていますから，なにかが策を立てるこ 
とができます。都合のいいことに XC のフ。口 
グラマーズマニュアルには PRNDRV.SYS 
(の プロ トタイプ）の ソース リストがを開さ 
れています。このリストを見ると後ろのほ 
うに全角义字のドットスぺースを調磐する 
制御コードである FS S + nl + n 2 が'あること 
がわかります。これにが応する部分を書き 
換えれば空白を空けるこ t はなくなりをう 
です。 

実際には漢字と半角文字を2 :1で化力 
し，なおかつ評線はつなげる，というの力； 
豐ましいのですが，をれだと化理を大幅に 
変更しなくてはならないため，とりあえず 
無条件に出力される6ドットずつの空白を 
なくしてみることにします（リスト1)。 

このプログラムを実巧すると カレント ド 
ライブの ¥SYS デイレクト リに入っている P 
民 NDRV . SYS を読み込んで， P 民 NDRV 0 .SY 
S のファイルネームで全角文字の両端にド 
ット スぺースを開けないプリンタドライバ 
を カレント ドライブに作成します。このフ。 
リンタドライバを利用するには CONFIG.S 
YS ファイル中のプリンタドライバを PRND 民 
V 0. SYS に変更して，システムを立ち上げ直 
してください。 

ただし，このプログラムは純正プリンタ 
(または コンパチモー ド）にの みが 応となっ 
ていますのでを意してください。また，こ 
れで郵線はつながるようになりますカミ，う 
まくしないと画面上では綺髓に並んでいる 
表もプリントアウトするとガタガタじなっ 
てしまったなんてこともありえます。くれ 
ぐれも漢字と半角文字の比率が3 : 2じな 
っていることを忘れないようにしてくださ 
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し、（図1参照)。 

なゎ，参考までじプログラム中の100斤の 
2つの0は左右のドットスぺース数を表して 
いますから，この数宇を書き換える t 文を 
閒福を広くしたり，狭くしたり自由に変更 
することができます。 

をれとが尾さん は 縦 2 倍などの コントロ 
—ルコー ドを XI と同じにすると エラーに な 
るとホ旨楠しています力;'，これも同じく CZ - 
8 PC 3 のマこュアルに 「 X-B AS にでは一部の 
コントロールコードが ( LPRINT では）入力 
できません」とあります。 

CZ -8 PC 2 は X 68000 が発表されるじ I 前の 
プリンタですから マニュアルに は X 68000 用 
の注意点が記載されていません。 X-BASIC 
上では通常文字は LPRINT 文で， コントロ 
—ルコー ドはフ アイ ル名 ^ lpt " というプリ 
ンタを表すシステム予約フアイル名を開い 
て，そこに データを 書き这むようじします C 
すなわち，次のようにして コント ロールコ 
—ドを送信するようにしてください。 

100 int ai 

110 ai = fopen (， lpt ", " w ") 

120 fputc (& HlA , ai)/*SUB out 
130 fputc (& H 56, ai )/*， V " out 
140 fclose ( ai ) 

150 end 

(ま） CZ-8PC3 のマニュアル P.62 から拔粋 

LPRINT で入力できなかつた コントロー 
ルコードに応じて， このプログラムの120， 
130斤を変更すれば，をのようなコードも入 
力できるようになります。 当が，コントロ 
ールコードの動作は XI t 同じらのがをのま 
ま適用されます。 

リスト1 


また，マニュアルでは LPRINT というて頁 
目が独立していないので，少し焦った方 
いるかもしれません力 i '， 結局動作は同じと 
いうことで PRINT のところにまとめてあり 
ます。念のため。 

XI でデータベースのソフトを作 
ろうと思っています。大里のデ 
—夕の中から目的のデータを取 
り出す方法に，逐次探索法と二み探索法が 
あることを知りました。具体的じどのよう 
なことを巧うのですか。 

埼玉県福島康高 
サーチ方法に ついて の質問です 
ね。逐次探索法とは文字どぉり， 
n 個のデータの頭から目的のデ 
—夕があるかどう 力， 調べ ていく 方法で探索 
データがいちばん最初にあれば1回のサー 
チで終わります力';，逆に n 番目にある場合 
は n 回サーチしなければならず，データの 
数が多くなるとサーチに要する時間ら相当 
ならのとなります。 

そこで登場するのが二分探索法です。二 
分探索法を使うには， n 個のデータをソ ー 
卜してわかなくてはなりません。ソートに 
っいては1989年1巧号の質問箱に詳しく書 
かれているので，をちらを参考にしてくだ 
さい。 

図 2-A を見てください。この中から 30 を 
サーチしたい とします。まず最初に データ 
の中'じ、 X をポめます。これは INT( (LOWE 民 
+ UPPE 民)/ 2) でホめることができますか 
ら INT((14*10)/2) で X=5 となりますね。 
ここ て'データの 中心である A ほ）と 30 を比べ 
ます。すると A (5) のほうが小さいですね。 




10 

int 


f し f2, i 





20 

char 


dat( 1816 ) 





30 

char 


mes(18 )={ 

145 , 

83 , 

138 ,112 ,129 

，了 0 

40 




78 ， 

75 , 

148 , 228 ,130 

, 240 

50 




82 , 

129 , 

70 ,130 , 81) 


60 

fl 

=fopen( "¥sys¥prndrv. 

sys’’，" 

,"c") 

R") 


70 

f2 

=fopen{ "prndrv0 

• sys>’ 



80 

freacU 

dat,1816,fl) 





90 

if 

da り 

&H5FC ) 三 &H53 and dat< 

&H5FD )=6 then 

1 

100 



dat( &H5FD ) 

=0 


: dat{ &H5FE ) 

=0 

110 



dat( &H54F ) 

=&H58 



120 



for i = 0 to 

18 




130 



dat ( 

&H552+i ) 

=mes( i ) 


140 



next 





150 



fwrite( dat, 

1816 

,f2 ) 



160 

} else 

( 





170 



print " ファイルがさいます " 



180 

} 







190 

fclose 包 11O 





200 

end 








65, 

130, 


図2 

A) 

LOWER X UPPER 

3，5，8，15，28，30，32，46，52, 70 
A{1)A(2).A(5). m 

B) 

LOWER X UPPER 
3，5，8， 15. 28, 30, 32, 46, 52, 70 

A(i)A(2).A(6) …… m — m) 


ヴ 

3，5， 
A(I)A(2). 


LOWER X UPPER 
15，28， 3 七，32,^46，52， 70 
.A(6).A(7). A(I0) 


このデータは昇順にソートされていますか 
ら30は A (5) より上にあることになります。 
ですからここで LOWE 民を X +1 に変更して， 
もう一度数字を入れて X をホめます（図 2- 

B ) 。 

今度は A (8) のほうが30より大きいですか 
ら UPPE 民を X -1 に変更して，先ほどと同 
じように数字を入れて X を求めます（図 2- 

C ) 。 するとここで A (6) が32ですから，めで 
たくずーチ終了 I ：なります。逐次探索法で 
は7回かかるサーチが3回ですんでしまい 
ます。この例からもわかるようにデータの 
数が多いほど二分探索法のほうがホーチに 
要する平均時閒が短くなります。 

(影山裕昭） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんも'便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。たピし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくピさし、。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承くピさい。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102まま都千代田区 

九段南 2-3-26 井関ビル 
㈱日本ソフトバンク出版部 
「0h ! X質問箱」係 


Oh! 父質問箱 153 



















FILES /J/iIAY 


このインデックスは，タイトル，を記—— 
筆者名，誌名，月号，ぺージで構成されて 
います。梅雨の季節につかの間の晴れ間。 
貴重な一瞬ですねえ。うっとうしい日々で 
すが，皆さんいかがお過ごしですか。 


參考文が 

I / O 工学社 

ASCII ア スキー 

テクノポリス徳間さ店 

POPCOM 小学館 

マイコン巧ぶ新巧社 

マイコン BASK Magazine 電ぶ新間社 

LOGIN ァスキー 


-巧 

► COMDEX SP 阿 NG '89 レポート 

シカゴで開催された第9回 COMDEX SPRING の概要。 
- Dana Blankenhorn , I / O , 6月号，185- 187 pp . 

► ASCII EXPRESS シャープが消' 巧 悦計寡ソフトを装備 
した日本語ワープロを発売 

シャープの新しく発売した消を税計ちソフトをバンド 
ルしたワープロ WD - 10/15/700の主な仕様と価格じつい 
ての紹介。——編集部， ASCII . 6月号. 209P. 

► Do - Jin フアンスペシャル 

コミケット35,バソケットで販売された同人ソフトを 
紹介。一編集部，テクノポリス，6巧号，81 -99 pp . 
►同人ソフトを作りましよ！ 

キャラクタ講座.アニメーシヨン講座など。 PC -880 I を 
例に教えている。——編集部，テクノポリス，6月号， 
100- 103 pp . 

►アナハイムで CD - ROM の未来を見たっ！〈前編> 

先頃アメリカで行われた CD - ROM コンファレンスの 
模様を紹介。各社の動向がわかる。ーバッキー小林. 
POPCOM , 6月号，128- 133 pp . 

►なんでも Q&A シャープ MZ シリーズ編 
AX 用の日本語ワープロソフト AX * 院の特徴， MS - 
WINDOW の概要，アプリケーシヨンコマンド，価格じつい 
て。-シャー づ、 マイコン，6月号，385づ 86 pp . 

► FM 音おわもしろセミナー第7回 

パラメータ解説のをお回。キースケール，デチューン 
I ，デチューン2じついて。——川野俊充，マイコン 
BAS に Magazine , 6月号， 59-6 Ipp . 

►図解世界のコンピュータちゃん第13回 
TANDEM COMPUTERS の NonStop VLX スーパー OLTP 
マシンを紹介。タンデムシステムなどじついて解説して 
いる。コンピュータ用語独断的解説大を典も參考じなる。 
——編集部， LOGIN . 9 • 10号，174- 175 pp . 

ネット つ一力一. ホリック 
「ホスト建立しま化年」と題してバソコン通信ホスト 
を開局する擦の方法などじついて説明している。一 m 
集部. LOGIN , 9 • 10号， 198-20 Ipp . 

MZ-80K/C/1 抑 0/700 パ 500 

MZ-80K/C/1200/700/1500 

►たまつき 

君も今日からハスラーだ。ビリャードっぽいゲー厶。 
—— 0 JINRUI . マイコン BASK Magazine , 6 月号， 130-131 
PP . 

MZ-700/1500 

► Teritos 


TETR にもどきのゲー厶。——しみっこ，マイコン 
BAS に Magazine , 6ち号，132- 133 pp . 

MZ -1500 

►鳴呼！ ゴキブリ 

レンガを使ってゴキブリを退治するゲーム。一まて 
りある. マイコン BAS に Magazine , 6月号，13か. 

►誌上公開質問状 

MZ - 1500じ接続できる RAM フアイルボードじついて， 
MZ - 1500のお張スロットのピンの名称などじついての寅 
問に答えている。——編集靴マイコン BASK Magazine , 

6 月号， 65-66PP. 

MZ-80B/ 扣 00/ 測 0/2800 

MZ -80 B / 2000/2500 
►要塞 y 

可を戦巧おを操って要塞 y へ侵入するアクシヨンゲ 
—ム。 —— PEEK POKE , マイコン BAS に Magazine , 6 巧 
号，135- 137 pp . 

MZ -2500 
►送風機大作戰 

送風機を使ってフワフワ族を追い出すバズルゲー厶。 
——謎のバズル大巧きわじさん. マイコン BAS に 
Magazine , 6月号，138- 140 pp . 

Xl/Xlturbo/Z 

XI シリーズ 

►テープ BASIC でディスクの揉作を 
XI BASIC ( CZ -8 CB 0 I ) じバッチをあててフロッピーディ 
スクの揉作を斤う。一哨宮守一， I / O , 6月号， 160-169 
PP . 

►あ 新ソフト徹を巧略ま 

Might and Magic 円を徹底攻略。そのを終回。——編集 
部， POPCOM , 6月号， 70-75PP. 

►を新ソフト徹底巧略法 

TETR 旧の巧略ま解税。一編集部. P 0 PC 0 M , 6月号, 
96-98PP. 

►理論の石 

二れもはやりの T 口阿 S も どきが一し。 ——山本浩之， 
マイコン BASIC Magazine . 6 月号. I 65 p . 

►乱脚 BASE BALL 

野巧ゲー厶のくせして野巧自体はコンピュータまかせ。 
イ ニン グ巧了後の乱おがゲームじなるというをわったブ 
ログラム。——离見巧雄一郎，マイコン BASIC Magazine , 

6月号， 166- 168pp. 

►バスワード作成.展開プログラム 
RPG 用のバスワード作りなどじ役立つプログラムを紹 
介。——富永誠，マイコン BASIC Magazine , 6月号，18 



•潜在意識というやつは，気づかなかったことで 
もちゃんと覚えている（らしし、）。意韻は，人間に 
入ってくるあまりにも多くの情報を選りわけて， 
害のないものどけ意識上にのぼらせてくれる。も 
しテレビ CM 力<，媒体広告が，無意識にのみ働きか 
けるメッセージをのせているとしたら，我々じは 
それから逃れることができるだろう力、。無意識に 
働きかけるといっても，それは意識をかわしてい 
るた•けであり超能力を使っているわけではない。 
こうしたものをサブリミナル効果という。本書は， 
メディアが（音楽，映画，広告などを含めて）提 
おしたさまざまなサブリミナルの世界を告発して 


いる。日本ではホ国ほどサブリミナルにかする関 
'。が离くないので荒唐無稽じ思われるかもしれな 
いが， I つひとつ例を挙げて説明されると（すべ 
てとはいえないが）納得せざるを得ない。たとえ 
ば映画 「エクソシスト」 を見て ヒス テリー症状を 
起二した人が多いのはなぜか。ビーフィーター • 
ジンのに告のビンのうしろのホじどうして デス マ 
スクを 隠した力、。感性なるものに訴えるな告が全 
盛の現在を思うと，笑えないものがある。 （ K ) 
メディア•セックスウィルソン•ブライアン•キイま 
植島啓司訳リブロポート刊巧 03(983)6191 
A 5 判 340 ぺージ し854円 


1 な 4 Oh ! X 1989.7. 






















FILES Uh ! 忍 


6-187 pp . 

►ドラゴンスピリットーエリア 5 — 

ゲームミユージックプログラム。——西胳卓哉，マイ 
コン BASK Magazine , 6月号，195- 196 pp . 

►ホ新ゲームおを解剖 

人おの RPG Might and MagicII じついてマップをがせて 
おネ斤している。 —— 編集部， LOGIN , 9 • 10号，12卜12 
9 pp . 

XI turbo シリーズ 

► N-A 

才ールマシン 語の 寓速撥横スクロール ゲ ー厶。 TIME 
UP じなる前に出口を見つけて脱出しろ，くれぐれも致の 

•海じをちるなよ！- A . 岩ちゃき， マイコン， 6月号， 

242-256PP. 

►誌上公開巧巧状 

XlturboZ と MZ - IPI 7 で使えるワープロソフトや ，XI 
turbo と CZ -855 DB でゲーム画面をビデオ録画するには， 
などの質問に答えている。一編お部，マイコン BASK 
Magazine , 6月号， 64-65 pp . 

► LOOM LOOM 

同じをの床を4つが上進むと点が入る。アイデア反射 
神経ゲーム。——フルーツ漢井.マイコン BASIC 
Magazine , 6月号，169- 170 pp . 

X 伽邮 

► 3 D ワイヤーフレームグラフイックス 

3 次元のワイヤーフレームの画像をリアルタイムで動 
かすというプログラム。 —— 杉本正践， I / O ， 6月号， 
89-97PP. 

► KEYDEFS 

CAPS , 口ーマ字などのロック/アンロックをコントロ 
—ルキーを 使って操作する巧駐プログラム。—を藤巧 
明， I / O ，6月号，148- 150 pp . 

► X - BAS に化巧プログラ厶 

X - BAS にのグラフィック開数を巧速化，多巧能化する 
というプログラム 。—— WIZARD N 氏. I / O , 6月号，225 
-245 pp . 

► ASCII EXPRESS マイク□フォース， X 6 卽00用 FORTH 
を発表 

X 68000 用 FORTH , MF 68 K の価格とをな特徴じついて。 
——編集部， ASCII , 6月号， 208P. 

► SHOW CASE X 68000 PRO/EXPERT 
X 68000 PRO / EXPERT , インテリジ x ントコントローラ 

CZ -8 NJ 2, 48ドット觀お写カラープリンタ CZ -8 PC 4 の仕 
徐特觀価な，また Human 68 k と日本語フロントエンド 
プロセッサのバージョンアップなどじついて。——編集 
部， ASCII , 6月号，241 -243 pp . 

► X 68 K Information Shop 


開発中の音声認敬ソフトの紹介，新が品巧報としてデ 
ィスプレイテレビ CZ -602 D と 0 S -9/ X 68000用ソースコ 
—ドデバッガ srcdbg の価格紹介。一編集带 ASCII . 6 
月号， 329-330 PP . 

► X 68 K Programmer's Shop 

CROSS - Window のアプリケーションプログラ厶である。 
CROSS - Shell の発表，そして CROSS - Window の応用の仕 
方などじついて解税。一宮本親一郎， ASCII . 6月号， 
331 -333 pp . 

► X 68 K Technical Shop 

0 S -9/ X 68000の AV - RIDER のプレゼンテーションサポ 
-トシステム • PSS じついて解説。——中山進， ASCII , 

6 月号， 334-336PP. 

► exformat . X 

このツールは X 68000 じ使われているフロッピーディ 
スクコントローラ，片 PD - 72065 B じ巧して直接コマンド 
を送ってセクタ長，紀録密度の変更などを行うもの。一 
川本琢二， ASCII , 6月号， 350-35 IPP . 

► setfk/fkiist 

0 S -9/ X 68000用のツール。2本で構成されていて setfk 
がファンクションキーへの文字列のを巧， fklist がファン 
クションキーのリスト表示。——仲田まを， ASCII , 6月 
号. 352 p . 

► GAMING WORLD 

発売予をのゲーム，スターコマンド，森田のおな II , 

ヒストりーオブエルスリード，ジ X ノサイドなどを紹介。 
——編集部，テクノポリス， 6 月号， I8-28PP. 

►巧新ソフト徹底巧略法 

TETR にの巧略まを解説。——編集部， P 0 PC 0 M ， 6月 
号， 96-98PP. 

►野巧ゲーム大特集 

X 68000 のパワーリーグを紹介している。——ポンセ松 
崎， P 0 PC 0 M . 6月号， I 05 P . 

► X 68000 ワールド 

アナログジョイスティック「サイバースティック J や， 
ディスプレイ CZ -6 I 2 D と CZ -602 D , またサンダーブレー 
ド， アフターバーナ ー, 0 S -9/ X 68000,スタークルーザ 
ねじ式などを紹介。一編集部， P 0 PC 0 M . 6月号， 
106-1 lipp . 

► Melody Box &イ寸巧ソフトを見る 

MIDI インタフェイスである Melody Box の特街や，パ 
ンドルソフトのコマンドなどじついての紹介。——大巧 
田丈义，マイコン， 6 月号. I80-I8IPP. 

► X 68000 マシン語入門 

DOS コール/ IOCS コールじよる RS -232 C 通信の巧説。 
「二れが上がおじならない夕ーミナルソフト J も実傷に 
作っている。——巧巧推一,マイコン，6月号， 318-321 
PP . 

►なんでも Q & A シヤープ Xl / XIturbo / X 68000シリー 


ズ編 

CARD PRO -68 K の串剌し計巧の仕方， X - BAS にのカラ 
—コードとバレットコードの違いじついてなど。——シ 
ャープ，マイコン，6月号. 383づ 84 pp . 
►プログラミング-テクニック大公開 
X 68000 のスプライトデータを圧縮するプログラ厶を 
巧載。——夢邪を2 . マイコン BASK Magazine , 6巧 
号， 46-47PP. 

►誌上公閒巧問状 

X 68000 用じ出る予をのゲームじついてなど。——編集 
部，マイコン BASK Magazine , 6月号， 65 p . 

► SCR 0 LL-R 

障害物をよけるァクションゲーム。リストも比較的短 
い。—— KYSPIRITS . マイコン BASK Magazine . 6月号. 
I7I-I72PP. 

►ペラボーランナー 

マウスを巧った走れ走れゲーム。ホいブロックを踏ま 
ないようじ5つのを塊を集める。——藤井縣敏，マイコ 
ン BAS に Magazine , 6月号，173- 175 pp . 

►未来を者一白怒义見参一 
ゲームミュージックブログラム。——進巧 度 到，マイ 
コン BAS に Magazine , 6巧号，1 97-20 Ipp . 

►チヤレンジ！ X 68000 

製作中のファンタジーゾーンやスタークルーザーを紹 
介。——川野俊充，マイコン BAS に Magazine . 6月号. 
276-277PP. 

► X 68000 新聞 

戸田誠司の Musicstudio PRO -68 K 用データ曲集 ， MUSIC 
PRO -68 K [ MiDI ], 新型ディスプレイ CZ -602 D . PENTAX FR 
-20, ニューゲームのジェノサイド， Might and Magic II , 
インテリジェントコントローラ，などを紹介している。 
——編集部. LOGIN . 9 . 10号，176-18 Ipp . 

ポケコン 

PC-1245 

► TINY RISTET 

またまた登場 T 口 R にもどきゲーム。—— RON , マイコ 
ン BAS に Magazine , 6月号， I 78 p . 

PC-E200 

►ひと篆書きゲー厶 

紀号キャラクタなどを塗りつぶしてゆくいわゆる一巧 
書きゲー厶。才ール BASK 。 ——やんまあ. I / O ，6月 
号，118-11 9 pp . 

PC-E500 
►誌上公拥巧巧状 

PC - E 500 のメモリマップや，を令じついて化せてある 
♦巧を紹介。——编美部.マイコン BASIC Magazine , 6 
月ち， 66 p . 



NHK 番組「コンピユータの時代」を解説したシ 
リーズの3作目。机からドアにいたる身の回りの 
すべてにコンピュータが入る「巧脳化会」とはど 
んなものか。そのとき人間の生ま.仕事.教育は 
どう変わり，また，いずれそうした時代を迎える 
ためじ我々が現在考えなければならないことは何 
か。坂巧健巧が，未来社会と巧巧の コン ピュータ 
じついて TR 0 N コン ピユータのイメージを交じえ 
ながら語っている。 

巧村なま巧川書店刊巧03( 8 17)8 5 21 
A 5 判 248ぺージ1,650円 



アインシュタインと手押ま 
科学史。それは認誰論，哲学，歴史学，社会学， 
人類学，そしてもちろんさまざまな科学のみ野と 
密接な巧 t そを持っている。科学は純がな知識ピろ 
うか。本書はそうした問いかけのもとに，社会的- 
経済的な背泉と科学の発達との相互閲係や，科学 
的知謙の形成のされ方などじついて，アルキメデ 
スからビュフォン，ラプラスなども含めた科学者 
たちの エ ピソードを例じと りつつ 考えている。 
ピエール•チュイリエ著巧を巧•ななが史が 
巧碎論刊な03(202) 7 391 
A 5 判392ぺージ3,296円 
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ここには1988年 7 月号から1989年 6 月号までをご紹 
介しました。現を 1987年4, 1988年 1,2, 3, 4, 5, 6 , 7. 8 . 9, 
10. II , 12 . 1989年し2, 3, 4, 5, 6 月号までの在庫がござ 
います。バックナンパーおよびを期購読のわ申し込み 
方法については本文168ぺージを参照してくた •さし、。 




7月号 

特集実残 C 言語からの誘惑 
入門 C 言語/実録 C プログラミング /XBAS to C 
THE SOFTOUCH ソーサリアン/ゼリアード/アルギース 
の翼/ SUPER 大教略/3大麻雀ソフト他 
• Oh ! X し I VE in ’ 88/SHORT ACCESS 
新產載 C 調言語講座 PRO - 68K まずは printf より始めよ 
あなたの巧らない世界 OS -9/ X 6 郎 00 /Sampling PRO - 68K 
全お種共通システム構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■7 ルチウインドウドライバ MW-I 



S 月号 


特集1真夏:のをの数値演算 

コンピュータの数値表現/応用グラフィック歪められた光/ 
AD PCM 音の数学/数値演算プロセッサ用ドライバ他 
特集2 MIDI サウンドプログラミング 
MIDI の基捷とボードの製作/ MIDI 対応シーケンサ 
THE SOFTOUCH 新連載われら電脳遊お民他 
猫とコンピュータ第26回ボクはかぐや姫？ 

新連載 Z 80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムマルチウインドウエディタ WINER 



勺月ち 

特集半期に一度のグラフィックバザール 
CG アニメの 手法入門/ワイヤフレームじよる 3 D/X 
68000スプライト/画像処理のを辕知識 / turbo RAY 
T RACER/M Z - 2500用グラフィックエディタ DM ACS 
THE SOFTOUCH C - TRACE68/SAMPLING PRO - 68K 化 
C 調言語講座 PRO -68 K (3) 謎のイを次元グラフィック 
IVHDI 活用テクニック(2》割り込みじよる MIDI 通信 
Z 80 マシン語ゲームエ房 (2) 応用への基お固め 
全機種共通システムラインエディタ TED -750/ WINER 纖 



10巧号 

特集百な綜乱ゲームバトルロイヤル 
最新ゲーム総登場ハイドライド 3/ A 列車で斤こう n / 
たんば/熟血ち巧ドッジボール部/フルス□ットル他 
MZ -700 用 SPACE HARRIER 

• Oh!X LIVE 1974(16 光年の訪問者）/璃璃をの地球/ 

二人のゼネレーシヨン/バッハのアリア 
MIDI 活用テクニック （3) 複数の音源を操るテクニック 
C 謂言語講座 PRO -68 K (4)/ Z 80 マシン語ゲームエ房 3) 

全機種共通システム SLANG 用化張ライブラリ / MANKAI 



11月号 

特集いまどきのプリンタ活用術 

メカニズムを巧解しよう/制御コード/文字と図形の混在 
印字/化大文字の スムー ジング/外字登録 ツー ル/ S-H 
COPY / グラフィックのモノクロ出力/ X 68000 の COPY キー 
/オリジナル印刷キット/試用レポート 
THE SOFTOUCH NEW Print Shop PRO - 68K 化 
OS -9/ X 68000入門り） OS -9 つてなじ？ 

• STAR TREK for X 68000 

全お種共通システムシューテイングゲーム ELFESIV 



12月号 

特集パソコンはいま音楽の領域へ 

なぜ自動作曲か/ム、地よし、雑音の話/巧音の読み方/美 
しい涅きの要秦/4み音巧は歌い始める/古くて新しい 
音楽お式/ FM 音おの仕組み / Melody Box / MusicBAS に 
•さよなら Live in ' 88 バッハイタリア組曲他 6 本 
#0 h!X I 周年記を特別企画「ちょっとあぶない福袋」 
OS -9/ X 68000 入門口） 0 S -9 のオペレーシヨン環境 
Z 80 マシン語ゲームエ房 ' C 巧言語講座 PRO768K 
全機種共通システムソースジエネレータ S 0 URCERY 



1月号 

特集いきなり巧春からハードウェア 

デジタル回路入門/電子サイコロ/乱数発生器 / Xlturb 
0 バンクメモリ化張/ X 68000 用 CP / M -80 システム他 
1988年を GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 

• MZ - 2500用 Hyper Game Book 

• LIVEm '89 エンデューロレーサ ー/ アルルのか 
•ようこそ，セガ•メガドライブ!！ 

C 調言語講座 PRO -68 K / Z 80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムバズルゲーム LAST ONE/FLICK 


2巧号 

特集マシン語‘‘でじたるざんまい’’ 

アーキテクチャからのマシン語入門/アセンブラへの巧 
待/超入門 Z 80 マシン語活用術/ X 68000 料理教室 
THE SOFTOUCH お CRONE/Final Ver .3.2 他 
♦ Xl / X け urbo 用 RPG FLAME 

Z 80 マシンおゲームエ房巧終回爆発，そして完成へ 
C 巧言語 II 座 PRO - 68K ( 8 ) とおりゃんせなのである 
OS -9/ X 68000入門 （3) ついじ発売！ OS -9,/ X 68000 
全機種共通システム高速エディタアセンブラ REDA 


3ち号 

特集 BAS に"おもちゃ箱" 

ビコピコ ゲーム から重カシミ ユレー シヨンまで 

• Xl / XIturbo で MZ -700 用スぺハリ/ロボットゲー厶 TAMA 
•数値演算を离速化 FL 0 AT 2 + .X 

OS -9/ X 68000乂門 (4) C 言語の概要を見る 
C 調言語講座 PRO -68 K (9) ニホン語，不得意 
新連載予告巧 X 68000 マシン語プログラミング入門 
全お種共通システム浮勤小お点演算バッヶージ S 0 R 0 BAN 
THE SOFTOU 州/し1化 in ’ 的/知能後橘摄論/猫とコンビユータ 

4巧号 

特集ゲーマーたちの"新深夜族"宣言 
1988年巧 GAM 巨 OF THE YEAR 
新產載 X 68000 マシン語プログラミング 

• XI / turbo パズルゲームロボット衛兵 

• MZ -700 用ゲームパッケージ System -7 B 

• LIVE グラディウス II /ザ•スキー厶/パワードリフト 
連載 C 調言語諾座 PRO -68 K / OS -9/ X 68000入門 
全機種共通システム SLANG 用実数演算ライブラリ 
特別付録 X 68000 イメージ CG ポスター 



已月号 

m MIDI サウンドデータ料理術 
LA 音源を FM 音源でシミュレート / X - BAS にで MIDI 制御 
特別企画第4回「言わせてくれなくちゃだワ J 
•シャープパソコンフォーラム’89 in ホ坂 
•雲辦 Human68k ver . 2.0 

• MZ -2500, Xl / X け urbo 用戦略的ライトサイクルゲーム 
連載 C 調言語謙座 PRO - 68K / 0 S -9/ X 68000入門 
X 68000 マシン語プログラミング 
全が^通システム ソースジエネレータ RING 


B 月号 

特集これからの Xfamily 

X 68000 じ光お巧ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ライにングバッカス / Might and MagicHt 

• OPMA 用外部閒数じよる KENBAN.BAS 

• XI/XI turbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 

• XlturboZ 用これ，パズルなんですか。 

MZ -2500 MIDI 入門り) MIDI ボードを作る 

C 調言語講座 PRO -68 K / X 68000マシン語プログラミング 
全機種共通システム超小型コンパイラロ C 


l^b Oh ! X 1989.7. 
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NEW PRODUCTS 


ノートワープロとミニ書院の新製品 

WV -5 日日/ WD - A 郎〇 

シャープ 



シャープは，ノートワープロ WV -550 と 
ミニ書院 WD - A 600 を新発売した。 

WV -550 (142,000円）は，すでに発売さ 
れている WV -500 をさらに機能アップした 
もの。内蔵の電子手帳通信コネクタに通信 
ケーブルを接続して， スケジ ュール•アド 
レス- メモのデータを直接送受信できるほ 
か， ランダ'ムに入力した覚え書きなどを日 
付けや内容で検索-一覧表示するメモ管理 
機能力咐加され，さらに10で語の辞書に加 
え4で例の AI 辞書を搭載したので連文節変 
換の効率がより向上した。 

オプションで用意されているもの i ： して 
は， MS - DOS テキストフアイ ルコ ンバータ 
や民 S -232 C インタフェイスによるパソコン 
とのデータ共用，通信セット，ビジネスソ 
フトからゲームや印字用カードなどの 1 C 力 
ードじよるが:張機能などがある。 

表示部は 640 X 400 ドットの液晶ディスプ 
レイ。また 32 K パ、イトの RAM ファイルを内 
蔵し，外部記憶として 1 C カードスロットを 
2つ備えている。 

WD - A 600(142,000 円）は，10で語の辞書 
i 4力‘例の AI 辞書による新連文節変換を採 
用，郵便を号を都道府県•市町が名に変換 


する郵便番号辞書も備えている。また，ス 
ケジュール管理機能では，検索.抽出や力 
レンダー機能に加えシステム手帳のリフイ 
ルフォーマットでスケジュールを巧字でき 
るほか，簡単枠編集機能と印字イメージ表 
示機能などじより，レイアウト編集がより 
手軽になっている。 

MS-DOS テキストフアイノレコンバータ， 
消費税計算ソフト，書院カルク，独習ソフ 
卜などを標準装備，オプションで通信ソフ 
卜や各専門用語集，書体ファイルなども用 
意されている。 

9インチ CRT ， フ。リンタ部は 52 X 52 ドッ 
卜の高品位印字が可能。 

〈問い合わせ先〉 

シャーフ。 ㈱ 巧06 (621) 1221，03 (260) 1161 

解像度目日〇口円をデスクトップサイズで実現 

カラー^ メージスキャナ JX -600 

シャープ 

高解像度カラーイメージスキャナの新製 
品 JX -600 がシャープより発売された。これ 
は JX -450 の上位機種で，主にカラー電子製 
版，デザインシミュレーション，高精度フ 
ァイリングなどのみ野に対応するもの。 JX - 
450 のアプリ ケーションはをのまま使用でき 
る。価格は2,500,000円。 

JX -600 は，最大 A 3サイズまでのカラー 
原稿を 600 DPI という高解像度で読み取り， 
0.04インチ単位の!売み取り範囲す旨定やズー 
ム機能など，デスクトップサイズながら高 
機能を実現している。 



JX -600 


お:大•縮小は300〜 600 DPI の範囲で，0.01 
インチ単位の解像度指定をする方法し読 
み取り範囲の画素数を指定する方法とがあ 
り，キメ細かな拡大•縮小ができる。読み 
取りは線順次方式で，1画素あたり10ビッ 
卜のデジタルデータじ変換し，各デジタル 
画像化理を行ったあ t も出カデータは8ビ 
ット （256 階調）の階調性が f を証され，中間 
調もあざやかに再現される。また， RGB の 
光源を内蔵した付属のランプユニットで， 
ポジフィルムなどの透過原稿の読み取りら 
OKo 

GP - 旧インタフェイスを標準装備してい 
るので，同インタフェイスを持つ各種のコ 
ントローラに梭続し カラー 画像化理システ 
ムの構築もを易。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221，03 (260) 1161 
邮巧漢字プリンタ 

V 戶-郎日 

セイコーエプソン 


VP -550 



七イコーエプソンは，24ピンドットイン 
パクト漢字プリンタ VP - 550を新発売した。 
価格は85,000円。 

VP -550 は VP -500 の後継機で，単票•連 
続用紙の切り替えがワンタッチで斤えるマ 
ルチウエイローディング機構が加えられた 
もの。 

コントロ ー ノ レコー ドは ESC / P 24- J 84 に準 
掷し印字が数は80が，速度は漢字67文字/ 
秒。 JIS 第い第2水準ほか特殊文字をサポー 
ペンギン巧報コーナー 157 







卜している。サイズは縦 347 X 横 418 X 高さ 
140田 mo 

〈問い合わせ先〉 

セイコーエプソン ㈱ 巧 0266(52)3131 
超小型などモデム4機種 

インテリジェン h モデム M □シリーズ 

立石電機 


立ち電機は，8ミリビデオカセットサイ 
ズの超小型タイプなどインテリジュントモ 
デム MD シリーズ4機種を新発売した。を 
れぞれ，1200 bps を二重の MD12FS(2 し000 
円）と Mm200AIII(19,800 円），4800 bps 半 
二重の MD48HS(148, 000円），2400 bps キニ 
重の MD24HS(98, 000円）。 

4機種の中でも MD12FS は，幅102 X 奥行 
67X 高さ 21mm という8ミリビデオカセット 
並みのサイズ'。超小型ながら AA (自動発着 
信）にが応する NCU を内蔵し，ヘイズ AT コ 
マンドに準被，通信規槪よ CCITT V.22/V 
21 わよび BELL 212A/103 に対応してわり， 
電池 (9V) での駆動が可能。 

MD1200AIU はヘイズ ’AT と CCITT V.25b 



MDI2FS 


is の両制御 コマン ドに対応した ハイコスト 
パフオーマンス タイプ。 

MD4 細 S はデータ端末への対応を目的と 
した NCU 内蔵タイフ。。 CCITT V.25bis に準 
掷し IBM 端末に適応できる NRZI 記録方式 
/EBCDIC キヤラクタもサポートしている。 
MD24HS は，操作性やテスト機能を充実さ 
せたタイプで，口ーカルデジタルループバ 
ックテストや連続キヤリア送出など現地調 
整機能を装備している。 CCITT V.25bis じ 
準披。 

〈閒い合わせ先〉 

立石電機㈱ 巧 03(436)7266 


プリンタバッファ/変換器 

デブ 38 X 

7ィコンェ業 

マイコンエ業は， 七ン トロニクスー RS- 

232C 変換器兼プリンタバッファの新製品デ 
ブ 38X を新発売した。プリンタやプロッタ 
とパソコンとの接続に使うことができ， 価 
格はバッファサイズ 256K バイトが99,800円， 
1M バイ トカミ 139,800円。 

セントロニ クスと 民 S-232C の両 イン タフ 
ェイスを巧方向に変換できるほか，プリン 
タバッファとして化力待ちの 時間を 解消で 
きる。 CZ シリー ズ のパソコンには ほとんど 


デブ 38X 
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スーパー301条 


ついに米国の通商法スーノぶ一301条による 
日本制裁が5巧に決定した。簡単に触れて 
わくと，スーパーコンピユータ，人工衛星， 
木が製品の3市場で，米国企業が販売競争 
に加わりにくいように日本側が市場を閉鎖 
的にしている，という一種の摘発だ。 

今娩I年から1年キカ’けて両国政府で協議 
して，米国企業の巿場参入がしやすいよう 
な構造に変えていくことになる。をれで米 


ければならないんだな」という，日 
本側のムード作りに効果があるわけだ。 

まむ，日本を名指しするこ t で，今回は 
301余のが象としなかった韓国など N 也 S 諸 
国にもプレツ シヤー を与えることができる 
L いう副作用も期待できる。 

らっ L も今回の3品目遽び出しは，事前 
にいわれていたのに比べるとずっと軽い。 
しかもスパコンでは政府調達といえるよう 
に問題点はごくごく限られている。実際に 
政府筋でもたいしたことはなかったと思っ 


国側が満足する結果にならない場合には， 

3年前の半導体対日制裁措置と同形式で， 
米国側が別の日本製品にがし，市場を閉鎖 
してくるこになる。つまり米国の半導体 
を 日本が買わないから，日本の パソコンな 
どを米国で売らせないことにしたのと同様 
に， スーパー コンピユータを 貫わないのな 
ら，別の日本製品の何かを米国で売らせな 
くする，ということ。 

スパコンと人工衛星はいずれら1台あたり 
が巨額な商品である，という点が共通して 
いる。貿易摩擦にとって象徴的存在であり， 
こうした措置は「米国の高額先端商品を輪 
158 Oh ! X 1989.7. 


ている ようだ。 

くれぐれも忘れてはならないのは，今回 
の3品目は日米貿易摩擦の収支全体から見 
れば，極めて微々たる金額にしかすぎない 
こと。自動車や家電に比べるしほんの誤 
差の範囲に収まってしまう。日本が米国で 
品物を売りすぎていて，をれに見合うだけ 
の米国製品を日本で買えない^いう實易不 
均衡力 s 解決されない限り，日米摩擦は続く。 

合体 

話はググツと小さくなる。合体といって 
もアニメや特撮の話ではない。 パソコンの 


話だ。先ごろ日本電気が発売した PC-98D 
0は同社の主カパソコン PC-9801 と PC-88 
01 の2つを1台に合体させた商品である。ビ 
ジネスにも家庭娛楽巧にも使えるマルチユ 
ース巧能入門機だ。 

ただスペックがあまりにも割愛されすぎ 
ているので，否定的な見方が強いことも事 
実だ。なかには「古い88をオマケにつけた 
試供品の98」という人までいる。いろいろ 
な意見があるようなので，まとめて考えて 
みよう。 

まず価格29で8000円は手頃だろう。決し 
て高いとはいえない。もちろん88だけを買 
うのに比べれば割高感はあるヵミ，をう見る 
人は少ないだろう。あくまでも98に88がつ 
いているパソコン だ。ちなみに V30 マシン 
ではある力《， NEC の16ビット機で卓上型 
5 インチフロッピーモデルと しては，これ 
が定価べースでは瑕も安い。 

性能。 CPU は98側が V30 で，88側は Z80 
H。 「286じゃないの力，」という批判は当たら 
ない。 V30 しか載っていない機種はこれだ 
けではない。メモリはちゃんと 640K バイト 
力 s' 搭載されている。ただし88モードでは192 
















接続可能だが， MZ シリーズでは MZ - 5500 ia 
上にのみ対応している。 

別売の 1 M バイト民 AM ボート（50,000円） 
をの蔵すればノ《ッファ容量を增量できる。 
〈問い合わせ先〉 

マイコンエ業 ㈱ 巧03 (476)6000 

外出先から電気機器を制御 

テレコントロール予約システム 

松下電器 

ェアコンの 運転予約 やビデオ 録画予約な 
どが'できるテレコントロ ー ノレ予約システム 
が、 松下電器から6巧20日に発売され る。 

このシステムは，テレコントローラーユニ 

ツト VJ -504(90, 000円）とテレコン予約コン 
トローラー HY -533(35, 000円）わよびビデ 
オアダプタ HZ -743(25, 000円）で構成され 
るもの。 

照明.ェアコン.ガス給湯器.電子錠な 
どの ON / OFF コントロールや風呂の運転予 
約などができ，さらにセキュリティュニッ 
卜と組み合わせて外出先から確認するなど 
の拡張性も備えている。まむ，同社のカメ 


K バイトしか使えない。 

抱張性。これが最大の問題だ。お張スロッ 
卜はひ t つしかなく，メモリ増設専用スロッ 
卜はない。だから増設フロッピーディスク， 
ハードディスク， RAM デイスクなどのうち 
何かをつければをれでわしまいだ。これで 
はちょっとキツイ。しかも唯一の拡張スロ 
ット^88側では使えない。 

周辺機器サポート機能は88モード時に特 
に悪い。 MA2/FE シリーズで人気力％る辞書 
ROM 力;'ついていない。 MA2 のリズム音源や 
デジタルサンプリング，ステレオ化力機能 
などもカットされている。88モードでは民 
S - 232 C は使えない。ジョイスティックや 
マウスは9801用しか使えない。実にないな 
いづくしだ。 

98モード時でも数値演算コプロ七ッサは 
使用不可。 

U 上の結果から見て，本体べースでわ楽 
しみください，という霧圓気の機種だ。メモ 
リを増設して RAM ディスクとして使うよう 
なこ心はほとんど考慮されてわらず，周辺 
機器もハードディスクをつける程度しか想 
'去されていない。いうかをれじ I 上の複雑 


ラドアホンやモニタテレビユニット，ビデ 

オデッキなどを併用して留守中の来客を録 
画することも可能。 

ビデオ録画予約は最大6台，エアコンな 
どの機器の予約運転は最大8台まで。 
〈問い合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ 巧03 (437) 1121 
電話 ’ FAX 切り替え装置 

TA- 1 日 2 

高見澤電機 
TA - I 02 



電話-ファクシミリ自動切り替え装置 T 
A -102が高見沢電機から発売された。価格 
は37,800円。電話とファクシミリの運用が 
況に応じて電話•優先のリモートモードとフ 


な機能拡張は禁止されているようなものだ。 

つまり，この 98 DO はすごくザいたくなパ 
ソ コン 入門機であると考えるのが最も適当 
なのではないだろう力 >。一太郎も 1-2-3 も 
ちゃんと使え，88用最新ゲームも使えるパ 
ソ コンが 入門機なら，これはすごい。 をし 
て実際にはハードデイスクをつければたい 
ていの作業に支障はない。辞書アクセスも 
ある程度，使用頻度を固めてあれば，ハー 
ドディスクの速度で十分だ。 

NEC は98と88をまだ完全に統合する決意 
をしたわけではない。この 98 DO はあくまで 
も実験的な位置付けにある。これで成巧す 
れば，88のついた98が今後続々と登場する 
のだろう。 

むだ‘階しい。これが2年前に化ていれば， 
と思うのはゎをらく私だけではないはずだ。 
もう88の市場での競争力は落ちるところま 
で落ちているのだから。 

Short AGAIN 

新98ラインアップ完了 

NEC は PC -9801 シリーズに3 .5 インチ卓上 
型標準機として EX と ES の両モデルを追加 


アクシミリ優先の自動モードを選択，より 
スピーディな応答を目指す。モード切ウ替 
えを外からでも電話で巧える。 
〈問い合わせ先〉 

㈱ 高見沢電機製作所泣03 (424) 5111 

INFORMATION 


第3回ファンタジー居ロール 
プレイングゲームフェア 

展々堂書店京橋店 

パソコン ゲーム と ゲーム アイテムに 関連 
する書籍を集めたイベントカ S '， 大阪•駭々 
堂書席を橋店にて開催される。 

フアンタジー•シミ ユレ ー シヨ ン • RPG 
など各種ボードゲーム，力ードゲーム，メタ 
ルフィギュア，ダイス，専門誌バックナンパ、一， 
ぉよびそれらの闕連本，ファンタジーに関 
する文学 • コミック •ェッ 七イ，ゲームブ 
ック，などが豊富に揃う予定。 

期間は7巧7日から7巧31日まで。 
〈問い合わせ先〉 

駭々堂書店お橋店巧06 (353) 3209 

合体！19的-06 

した。 EX は286マシンで ES カミ386マシン。 
いずれも フロッ ピーモデルと ハー ドデイス 
ク内蔵モデルの巧方を用意した。これによ 
つて 、卓上型標準機は次のような構成とな 


った。 

CPU 

286 マシン 

如6マシン 

5 インチ 

RX 

民 A 

3.5 インチ 

EX 

ES 


SPARC ステー シ ヨン 1は9月から 

サン •マイクロ システムズが発表した わ 
ずか1007 J 円の超低価格 UNIX ワークステー 
シ ヨン， SPA 民 C ステーシヨン1は米国で謡 
題騒然となっている力;'，日本では9巧ごろ 
から販売開始となる。 

電子手帳に BASIC やダーム 

シヤープの電子システム手帳に，ついに 
BASIC 言語やゲームソフトまで豐場し始 
めた。すでに電訳機ソフトや辞書，カラオ 
ケ歌詞などいろいろなデータべース機能が' 
提供されている力;，本格的なアプリケーシ 
ヨンソフトの時期に入ったと見られる。パ 
ソコンとの速動機能ら用意されてゎり，電 
子手帳などとあなどれないが期にきたよう 
だ。 （ K . T .) 
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愛読者プレゼン K 


プレゼン h の応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希 
望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースじひとつ記入してわ 
申し込みくださし、。締め切りは1989年7月18日の到着みまでとしま 
す。当選者の発表は1989年9月号で斤います。 

ブラザ-：]:業 0052(824)2493 

野球道 

Xl/Xlturbo 用日"2□版3枚組 



クリスタルソフト巧 06(326)8150 

ア K ヴァンス h - 
フアンタジアン 


Xl/Xlturbo 用 
5で□版3が組 

7,如0円 2名 


7,500円（税込） 


RPG といえばやっぱりファン 
タジアン。前作からさらじ成 
長したアドヴァンスト•バー 
ジョンを2名に。 

サン•ミュージカル•サービス巧 03(419)8839 



野球がきなら一度はやってみたい監督業。13 
球団250人もの選手データが登録されているほ 
力、，オリジナルチー厶も構成できる。 


Musicstudio PRO -68 K シリース巧応 

ソングファイル閒にシゾーズ 

a) 本田俊之/ピーセスオブ•ワーク 

b) 戸田誠司/あの娘の DNA 
C) 国本佳宏/知恵のある暮しの巧 
d) 佐义間正英/インセクト 

X郎邮日用 S2H □版を 5 , 8 00円各1を 

Musicstudio PRO -68 K 用のオリジナルデータ集であるソング 
ファイルを各 I 名に。口ーランドの MT -32 じ対応。 



アスキー出版局巧03 (486)71 II 


日立マクセル巧03じ 4 1)9736 




3.5 インチ 

^ HD フロツピーディスク 


2お I 組 IS 



日立マクセルからフロツピーデイスク 
新製品を2枚 I 組で I 名に。 


回 

図説コンピュータ 
グラフィックス 

Andrew S.GIassne 广著 

3,300円 2名 

今月の特集でも参考文献として挙げられ 
ている書籍を2名に。 CG じついての基礎 
全般をわかりやすく解説。 


已月号プレゼン S 当選者 


田 Might and Magic D (北海道）田中を明（福岡県)栗山宽裕回水滸伝•天命のをい偕山県） 
在原孝彦（兵庫県)橘本始章回アウトランダーズ（大阪府)石禽達也（石川県)竹山志朗 
団デス.ブリンガーけヒ海道)が田英和（石川県)上田正秀（福岡県)を風哲生固タイムウ 
ォーズけヒ海道)大が智お（茨城県)大る畜美江（新湯県)本間健二 
が上の方々が当選されました。おめでとうございます。品物は腊こ义発送いたしますが.入荷 
が況などじより遅れることがあります。また，公正取引委員会の告示じより，このプレゼント 
じ当選された方は，この号の他のお®じは当選できない場合がありますのでご了承くどさい。 
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(商品の価格はとくじ表記されたもの从外すべて消度税另りです） 
















•麵 • fi •憂 ‘ III •龍鲁！ 日本ソフトバンク 


ち巧 

ibiPC 


7月号 
日2日円 





特集機能で選ぶデータべースソフト 

高機能データベースソフ K 塞がのポイント 
低価格データべースの真価を探る 
第2特集ステッブザ•パソコン通信 

PC -9 卵日シリーズ新製品詳報 

PC -9 抓 1 LX / 戶 C - 卵 OlEX / PC - 郎日 1 ES 

•元気一杯！ VA •(!! 言語プログラ S ング 
鲁ツール这ユーテイリイテイ Who’s Who 
参八ンデ f スキャナ活用術ほか 


巧利 


Oh/FM 


7月号 
已卽円 





特集 F - BAS に386で遊ぼう夕 


F - 己 ASIC 3 邮用 Shell 環境 TownsFOS 
巳 AS にサンプ;レゲーム Fighter ^ 

PCM サウンドを使ったラジオドラマツールほか 
TOWNS 新作ソフ K 紹介ソフトで八ードな物語/ニユ 
—ジーランドストーリー/テラ TOWNS / TOWNS テ□ッブ 
MS-DOS V 3.1 ほか 

• FM -7 で3□グラフィックを！ • SCSI インタフエ-スカ-ドの製作 
•NEW BAS に統合 EDITOR 


目で I .コンピュータほ術者必度 
け PJ 第 2 lt •第妍§ち巧 

情巧処理試な 


7月号 
郎日円 




月巧•挽;'前期け83 7 •け 

情報処理試験 


巧謝 • 

卜環 7 ~K 

受漏バンク 


速報/ ws«*4«a 
吕種まさ巧きち勇 


' 巧 * 

巧ミ巧が巧 -;9 

ミ前麵 
完全研究 



平成元年度4月情報処理技術者試験 

大特集2種鳩午前試験の完全研究 

必須•選択の全問題につし、て解法のポイントを詳細に解説 
▼短期集中連載巧めて学ぶ人のための情報処理入門講座(下） 
プログラム言語の基礎知識 CASL / FORTRAN/COBOL 
▼カラー受験ゼミスレチメテイア 
▼続•コンピュータ最前線 R 倍 C チップの動向 
▼リクリエーシヨナルプロクラミンク エラーメッセー ジの楽しみ 
[学習講座]合格のための基礎/実践コンピュータほか 


nn - iE コンビユータ两け在読む K レンド•マガジン 

COMPUTER 

6 m 扉 



特集明と競合パソコン最新銳機の戦略を解く 

メーカー各社の意見をまじえ，パソコン勢力地図を描く 

最新銳マシン PC -98 DO 
■KEYMAN U . S . A . ワープ□世界標準を狙うナンパー1の巧方 
ワードパーフエク h 社長アラン•アシュトン 
■THE TEST 大画面プレゼンテーションツール 
■田原お一朗のコンピュータ•ルポセイコーエプソン相譯進 
团電腦時代のヒットメーカーデービーソフト P 1 .EXE 
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— FROM READERS TO THE EDITOR — 

これからうつとうしい梅雨の季節を迎え ムやゲームでもしながらじつくりとマシ 


ます。カラッと靖れた青空も恋しいけど， 
せっかくだから雨の日は，一日プログラ 


♦MIDI ボードは X68 日00を買ってが来，ずっと待 
っていました。それで5月号の記事を見て KORG 
の Ml を買ってしまいました。あ一，シンセなん 
て使ったことないのじこれからどうしよう，と 
いうわけで， Musicstusio じする力、 MUS に PRO-68 
K じするか，迷っている今日このごろです。 

荒井正己 （26) 長臀県 
シンセは別に鍵盤楽器を扱ったことのない 
人でも，なんとか演奏らしく仕上げてくれ 
る名人みたいなものですから，続けて少し 
でも練習していれば大丈夫だと思いますよ。 
根気よく付き合ってあげてください。 

♦この前，29,900円で買った ヤマハの ポータサ 
ウンド PSS-486 は価格の割に凄い。リズム，コー 
ド，才ーケストラの自動伴奏が100パターン。数 
のうえどけなら E-20 より勝っている。また音源 
BOX ボードでは，12音を同時発音（リズム独立） 
ベロシティせきのマルチテインバ ーMIDI 音源に 


ンとつき合ってみるのもいいかもしれま 
せんね。 


読者特集をやると，必ずをの巧にはこのよ 
うな抗議のハガキが何通も舞い込むんです 
よね。できるものなら，無制限全員掲載な 
んて荒ヮザを一度やってみたいけど，やっ 
ぱり恐ろしいからやめとこ。 

♦おおっ一，「ちゃピワ」が都道府県別になって 
いる。先月ハガキじ書いたのは冗談のつもりだ 
ったのに一。 山出お也 （20) 石川県 

♦う一む，地理の勉強をしばらくしていなかっ 
たので気がつきませんでしたが，日本の領±っ 
て，ホ道を越えて南半巧まで広がっていたんで 
すね，つて本気で感動している人間がここじひ 
とりいましたとさっ。藤原利を （22) ま京都 
♦私の下宿はコードのジャングルと化している。 
XIじディスクドライブ，プリンタ，ディスプレ 
ィ， FM 音源の出カヶーブル群に加えて，害院と 
ポケコンの電源，それから電話回線とキーボー 
ドの延長用コードにジョイスティック。つまり， 


ヨンに対する怨みから生じているのであって， 
ホして自慢ではないのであった。 

梅本英之 （19) 奈良県 
玻後の数斤には笑わせてもらったけど，でも 
どんなシャレむ外観のマンシヨンに住んだ 
としても，結局はみんなどこかがジャング 
ルと化していて，をの一方ではリモコンを 
探しホく日々が待っているものなんですよ。 
♦「たこ焼きそば J というのは，「たこ焼き+そ 
ば J なのか，「たこ+焼きそば」なのかようわか 
らん。 加藤親貴 （17) 愛知県 

♦角張ったプレリユードにお乗りの華門さんじ 
質問です。なぜ，アルシオーネは広告では車高 
が低いのじ，街を走っているのを見ると，トラ 
ックのごとく車高が高く見えるのでしょうか？ 
それと，アルシオーネっていまも生をしている 
のでしようか？ 私は某スタリオンみたいじ’ま 
义生産た’と聞いたけど……。 

丸藤俊之 （20 ) 神案川県 
本人いわく，苹高が商いのは 4WD なんだか 
ら化方がない，と申してわります。でも， 
注文生産っていうのはホントなんだって。 
♦ついじというか，とうとうといおうかIミ良人 
になってしまいました。しかし，全国5000万人 
の Oh!X 読者の諸君。私は来年こそは大学に受か 
ることをここに宣言します！！（本当にできるか 
な…… ) 村上を二 （18) に島県 

こういった宣言文は大歓迎したいところで 
す。受かったら絶がに報告してくださいね。 
でも，5000で読者っていうのはちょっとい 
い過ぎではないかと……。 

♦ 4 月18日， Oh!X が本屋さんから届いた。でもポ 
スターをせけて持ってきてくれなかった。 
本屋さんいわく 「問屋さんが持ってこなかった 
もので…… J 

巧が言う「オッペケの付録がないんどって？ 
もうI冊買ったら J 


なる。これはカシオの CMS-I という音源より，高 
機能ピ。金欠の人にはイチ押しのマシンだ。 

を井進也 （19) 神奈川県 
3方円を切る価格で，リ ズムパターン カ;100 
あって12音同が発音っていうのは凄いです 
ね。私なんぞは，一を摄ネ刀のポータサウン 
ドを36,000円で貫った経験があるけど，リ 
ズムパターン なんて， せいぜい ひとがでし 
たものね。わまけに MIDI なんて一切閱係な 
かったし . 。 

♦いやあ，「第4回ちゃピワ」本当に楽しく読ま 
せていただきました。 日乍年まではXIユーザーピ 
ったのですが，この3月から X68000 ユーザーと 
なったためじ，いままでが上に Oh! 父が楽しく読 
めるようじなりました。 「THE COMPUTER」 じ載 
っていた，シャープの鳥居部長の記事も読ませ 
てもらいました。本当に X68000 の最盛期はこれ 
からだと思います。 X68000 はまどまピ可能性を 
秘めたマシンですから，これからの未来は明る 
い！ 鈴木な （18) 山形県 

♦僕のハガキが載ってなかった。 

西山新志 （18) 福岡県 


並みの6畳ひと間ではとても狭くて仕方のない 
ところだが， うちは幸いにも6畳に4畳キとキ 
ッチンが3畳みある。しかし，築18年のためじ 
風通しがよすぎるところが難点でもある。でも， 
狭い ワンルー 厶じ住んでいるためじ コン ピユー 
夕が置けなくなってしまう ことを考える と， 格 
段じいい。なわ，この文章は ワンルームマン シ 


おかんが言う「ひどい問屋さんだねえ，ほかの 
本屋さんでもうI冊買えば」 

おとんが言う「バックナンバーで買い 直せ」 
なまはげが言う「買っちゃえ，買っちゃえ」 
どうやら，家族ぐるみで Oh!X の販促に協力する 
つもりのようです。こんな家族に囲まれて，私 
じは幸せをヒシヒシと感じる一日でした。 
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大胳寿ま （21) 愛知県 
ほんし大協さんはいいご《族に囲まれて 
おらしていらっしゃるようで，塔しい限り 
です。ところでなまはげって，どこの方な 
んですか？ 

♦= 十路を越えてから，ゲームやりたさじ 「X 
68000がほしい！ J といった私も私だが，妻がそ 
のためじ提示したを件というのが，ナント「バ 
ック転ができるようじなること」であった。似 
た者夫婦とはよくいったものだが，あれから3 
力月，私の手元には X 68000 がある。人間，努力 
すればなんでもできるものである。 

青木康夫 （31) 岐阜県 
X 68000 のためにこれだけの努力をされむ 
背木さんは，"努力賞"ものです。ぜひ，を 
の健脚を讚えてあげたいと思います力を 
れにしても凄いお様ですね。 

♦ Oh ! X とともじ歩んた•，私のパソコン人生。いろ 
いろありま しすこ。 MZ -700 で作ったゲームを載せ 
てもらったり，パソコンと教育じついて学会で 
発表したり，気がついてみるとどっぷりと•るか 
って，自作プログラムも200本ほどになってしま 
いました。誌上発表した作品も何本かじなり，特 
じが育とパソコンじついての研究では，どんど 
ん深入りしてしまいました。今度，教育現場を 
-旦離れ，大学院で勉強し直すことじなりまし 
た。ところで，一 B 乍日子供が生まれたのですが， 
産室の前で第2子誕生時に，私はなんと Oh ! X を 
読んでいたのでした。石野正彦 （34) 新潟県 
これからも研•おのほうをガンバッてくださ 
いわ。でも，産室の前で Oh 议を読むという 
のは，なんだか周りの巧線が気になりをう。 
♦义しぶりにお便りします。これというのも， 
「ちゃだワ」じ見る加! X の読者パワーの成せる 
巧なのでしょう。さて，我が2歳半になる息子 
じ付き合って，朝の貴重な時間を教育テレビの 
幼児番組鑑寅に回して発見したこと。前年度ま 
での「ふえはうたう J のアシスタントのわ姉さ 
んである，あっちゃん（田中あつ子さん）は実 
じ私巧みの清楚なかの子どったのです。ところ 
が，この3巧でお別れ。4月になって息子の「あ 
っちゃん出てない ね 一 J のひと言で， 「ピコピコ 
ポン」だけを見ることが決をしたのです。 

渡ぶ仁 （34) 京都府 
♦先日，我が劇団 「 A . M . P .」 の公演で， X 68000 を 
2台イまってアニメやテロップを流しました。こ 
れが結巧好評で，プログラム巧当の小生として 
はホクホクといったところです。ただ，来場者 
のアンケートじ 「 VTR の画像が斬新でよかった」 
と書かれているのを見たときじは，複雑な心巧 
でした。ちゃんとリアルタイ厶で画面を出して 
いたのじなぁ……。悲しし、 X 68000 ACE であった。 

佐藤治 （20 ) 東京都 
をれは，ビデオと間違えられるほどできが 
よかったからじやないのかな。 

♦わ一い，アフターバーナーど。ロックオンで 
ホーミングミサイル巧って，口ーリングして敵 
ミサイルをかわす。そして，後ろからバルカン 
巧ってきたら，ア フターバーナー ふかして前方 


のミサイルじ突っ込む（わいわい）。ドカーン。 
あ一あ，また落ちた。買ってからまピ2日目ピ 
からかな。でも，どうして500万点を越えられな 
いんどろう。しかし，あの滑らかさは買いであ 
る。あ一，アナログジョイスティックがほしい。 

岡田を、を （20) に島県 
サイバースティック，ぶ円発売予定です。 
岡のさんも期待していてください。 
♦スタークルーザーの X 68000 版はとてもいい 
できどと思います。動きも清らかた•し，セース 
ロードにもほとんど時間がかからないし，スト 
—リー展開もよいできです。 X 68000 を持ってい 
る方はぜひ一度プレイしてみてくピさい。面白 
いですよ。 木村浩之 （21) 富山県 

♦な，なじ一！ アドヴァンスト•ファンタジ 
アンが発売だと一！もう出るころだとは思っ 
たが，いまはタイミングが悪すぎる。2週間前 
じ水滸伝を買ったばかりの僕にとっては，また 
新しいソフトを買う余裕はない。前作をプレイ 
した僕としては，絶巧にほしいゲー厶なのに。 
あ一，先立つものが . 。 

佐藤隙彥 （18) 千葉県 
別にソフトは逃げはしないから，じっくり 
と水滸なを遊んでからでら遲くはないと思 
いますよ，気持もはわからんでもないけど。 
♦ 5 月号の 「Again Watch 」 を読んでいて擅しく 
なりました。アントニオ猪木じついて書いてあ 
るなんて，も 一， 感激。次は異種格閱技截です。 
ぜひ，期待しましよう。 

佐藤义を （19) 茨城県 
♦突然ですが，伝言板のコーナーです。 Oh!X 5月 
号107ページ富山県の石政好康君へ。大学合格お 
めでとう。ところで君の XI Ck は元気かわ。ま休 
みに帰省したとき，いきなり訪ねるかもしれな 
いので，一緒じがみじいくなり，話に花を咲か 
せるなりしましよう。とじかく，指載おめでと 
う。では，また。 が野健二 （18) 京都府 

♦全国の大学新入生の皆さん，ご入学おめでと 
うございます。さて，我が大阪工大鉄道研究部 
では新入部員を大募集していますので，どうぞ 
わ気軽に部室までおこしくださし、。 

松本忠文 （20 ) 兵庫県 
なんなんでしようね，この人た七は。まる 


でこれじ や 学巧の ホールに 娘り化されてる 
褐示巧じやないです力‘。まっ，新入学シー 
ズンだからたまにはいい力’。 

♦先日，ジャッキー•チェンの新作ビデオを見 
たのですが，やっぱりあの方は凄いですね一。 
あのような人のことを，真のアクションスター 
と いうんでしょ うね。 だって， 最後の NG 集を見 
ていると，本当に命を張って映画を作っている 
のがわかります。いつかは撮を中に事が死でも 
してしまうんじやないかと思ってしまいます。 
まだ見ていない人は，ぜひ「九龍の眼（クーロ 
ンズ•アイ）」を借りて見てくピさい。アクショ 
ンシーンは絶巧に素晴らしいから。 

栗原幹雄 （18) 千葉県 
ほんと，2階雄てバスの尾根からネオンサ 
インのお板に飛び込むシーンはとっても俯 
をうでした。坡ぶ，どんどんエスカレート 
しているみたいなので，ちょっと柿いもの 
があります。 

♦最近，学校の先生に C 言語を特別に教えても 
らっている。も'かげで，前はなじがなんだかわ 
からなかった Oh ! X の記事も，楽しく読めるよう 
じなった。昔わからなかったこと力<，わかるよ 
うじなると，とても婚しい。 

遠藤英樹 （16) 福島県 
♦ま文してから I 力巧。やっと X 68000 が届きま 
した。実は，恥ずかしい話なのですが，その前 
日は興奮してまったく眠れませんでした。 
X 68000 が届いてからは顔がほころびっぱなし 
です。でへでへ。 熊を和义 （20) 静岡県 
うんうん，速藤おら能みさんら，どちらも 
をの気持も，手に取るようにわかるような 
気がするなあ。 

♦確かにパソコンは"生鮮電化製品"だ。うん， 
これは笑える。 き峰直樹 （20) 兵庫県 

♦突然ですが，テレビアニメの「らんま1/2」見 
ましたか？ なんなのでしょうね え， あの オー 
プニングの歌は。などと思いながらも，「ヤッパ 
ツバー， ヤツパ ツバー， イーシャンテン J と歌 
いながら中国語講お A 3のを諸申請にまる私で 
あった。 上手幸一 （19) 岐阜県 

♦春うららかなゴールデンウイーク。みんなき 
つとどこかに出かけたんどろうな あ。 私はとい 
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えば.を頗の引っ越しがホまったのはいいけど. 
段ボール箱を近くの店に買い出しじ出かけたら 
売ってなかった。私は引っ越しの経験値が0な 
ので，どうしたらいいのかさっぱりわからん。 
今日，小売りオッサンの店に行って20箱買って 
きます。あ一あ，どっか遊びに行きたい。 

八須美帆子 （24) 埼玉県 
しまった，八須さんのハボキを2力巧述統 
で脱せてしまった。まっ，女性だからいい 
力‘。もなみに段ボール箱は，近所のわ巧か 
らタダで貨ってくる，というのが山緒おし 
い引っ越しのテクニックです。 

♦ちがですが，女巧の南果歩さんはいい。なじ 
がいいかって，もうすべてがいい。みんなで盛 
り上げて，果ホさんをもっとメジャーじしてさ 
し上げましょう。 菊池明 （18) 熊本県 

はっきりいって，岡部まりよりかわいいと 
私も思います。 

♦とても暖かくなってきましたね一。私の住む 
長野県中野巿は，スキーで有名な志賀高原の麓 
の町です。その志賀高原で雪のためじ閉銷され 
ていた志賀〜草ま有料道路も，4月25日には全 
面開通の予定で，「春じなったなぁ 一 J とつくづ 
く実感します。ところで，私はこれまでゲーム 
じは興ホがなかったのですが，巧めてスターク 
ル—ザ—の XI 版を買い， FM 音源の美しさと，動 
きの銳さじ驚いてしまいました。でも，ゲーム 
って面白いものですね。 

山寄伸彥 （19) 長野県 
ゲームって，それぞれのせ界を持っていま 
すから，をれを発見してみるのも，たまに 
はいい刺激にはなるからしれませんね。 
♦福袋がやっと手に入ったので，これからがん 
ばってマシン語の勉強をしたいと思っています。 
いままで，ゲー厶機にしかイまっていなかった 
X 68000 じ謝りたい'む境です。 

石田光伸 （16) 京都府 
♦早いもので，もう大学3年生になってしまっ 
た。授業は専攻科目や実験でいっぱいだ。巧系 
は上級生になるほど I 忙しくなるのでたいへんだ 
が，要領もかしはよくなるので，まあなんとか 
なるでしょう。大学入学当時に買ってもらった 
X け urbo は，この2年間ただの箱となっていたの 
で，そろそろを躍の場を与えてやりたいと思つ 


ています。う一ん，ほかにもやりたいことはた 
くさんあるし，困ったものだ。 

吉田映二 （20) 茨城県 
♦ MZ -700 がスぺースハリアーを可能じしたい 
ま， MZ - 2500ならば80巧モードで PCG をフルに 
使えば 80 X 50 X 16色のセミグラフィックじよる 
アフターバーナーも不可能ではないのは，当が 
の追って知る"べし"である。ハンドアセンブ 
ルで未完の大作グラディウスを作ろうとした非 
常識な私ではあるが（敵の出現バターンじネを 
上げて挫巧)，来年大学生になった晚じは，きち 
んと真面目に S -0 S の助けを借りて作れるとい 
一な，などと思いながら，受験勉強じいそしむ 
のであった。 藤井正良 （17) 広島県 

石出君や吉田さん，をしてこの藤がお扛， 
それぞれの機極のユーザーさんたち力’:，常 
に自分のマシンでなにかやりむいと思って 
くれているのは鶴しいことです。た t えを 
れが実現できなくっても，「さて，なにをや 
ろう力，」って考えることむ体がユーザーの 
ひとっの楽しさなんですものね。 

♦ 「ちゃピワ J はとっても面白かった力、‘，見て 
いるとま都巧の人々がかないと思った。これは 
ほかの雑誌でもいえることなのどが，やはりま 
都の人は内気なのかと思ってしまう。というわ 
けで，京都の人はちゃんとハガキを出しましよ 
う。 安原智を （16) 京都府 

昨年秋に京都の友人の結婚ぶに,中,席したと 
きの二かをの席って，とてらここではわ話 
できないような大ドンチヤン騒ぎになって 
しまったんですけど，みんな内なだってい 
うのは本当の誌なんですか。 

♦ 4 巧号121ぺージの平木敬太郎さんへ。あのイ 
ラストは「生巧範義（わうらいのりよし）」とい 
う人のイラストです。非常に巧密なイラストを 
描く方で，結構いろいろなところに巧いてわら 
れるようです。徳間香店などからはイラスト集 
も出ています。というわけで，外までした。 

上野秀敏 （29) 静岡県 
♦ Oh ! X を初めて買いました。中身はなかなかよ 
い本ですね。でも，長いリストを打ち込むのは 
時間とち力の無款です。イメージスキャナで取 
り込むなどはできないのでしようか。カナや漢 
字部みは仕方がないとして，アルファペットや 
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数字，記号などはリストの印刷文字のフォント 
や大きさを統一すればできるようじ思えるので 
すが，いかがなものでしょうか。 

田中正美 （20) 干菓県 
最ネ乃はみんな问じことををえるんですよ。 
パ'—コ—ド じすれば いいって 話なんかは， 
もう4年り I 上ら前からずっといわれている 
ことですからね。でも，実際にはプログラ 
ムを巧っ，または說むことくらいはしない 
し自々で使いたいとき，結局は使いこな 
せないままでがわってしまう場合があった 
りするのです。 

♦ XlturboZ を使っていて，ふと思ったんです 
が，このきい北海道では，冷却用フアンって必 
要ないんじやないのかな？ 

佐藤洋俊 （16) 北海道 
♦消費税のかかる前にと思し、，3月24日に秋菓 
原に斤ってきた。 FM 音源ボードと 2 HD のデイス 
クドライブを買うことを考えれば，中古の tur 
boZ が買えると思ったので， Z を探しに出かけた 
のだった。あちこちの店を回ったけど，どこに 
も中古の Z はなく，結局，まをじまで足を伸ば 
したが，そこにも売ってはいなかった。帰りの 
電車の時間が迫ってきたので，その日はあきら 
めて帰った。あ一，疲れた。 turboZ ユーザーは， 
簡単には Z を手離さないみたいですね。 Z がほ 
し一。 を藤真二 （15) 山梨県 

索:京の町を一口で探し问ったんじや，とて 
も疲れたことでしようね。をれにしても Z 
の中古ホ場って，をんなに品薄なんですか。 
♦「フアン □—ド J をネ刀めて買ってみた。実際 
じ読んでみると，これが結構楽しめる。登場す 
るイラストや文幸には熟気が感じられた。しか 
し一方では，「よくもここまで入れ込めるもの 
だなぁ」とも感じた。しかし，読者間で平気で 
「口ーデイ スト」と呼び合って いるの じは，一 
種異様な巧囲気が漂っていた。よって私は，そ 
の後，口ーデイストにはならないま'。をした。 
そして私は「エクサ ー J でもなく， Oh ! X のいち読 
者であり続けるのである。 

ミ召田芳文 （16) 宮城県 
♦ B 乍晚のことです。 X 68000 を手に入れてから5 
力月が過ぎ，そろそろ公前読み飛ばしていた 
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X 68000 用の記事を読み直そうとしていたら， 
1988年2月号17ぺージの「それはジンマシンか 
ら始まった」という記事が目にとまり，大笑い 
していたのです。ところが今日になって，講義 
を受けているとき，突然，手の甲に発疹が。「ま 
さか活字感染では？」と，あるわけもないこと 
を考えながらもカユミが増すし，アレルギーじ 
は縁のない私ピったので病院へと斤ったのでし 
た。結局，風疼ピということがわかり，ホッと 
するやら，ギヨッとするやら……。これも記事を 
読んで他人の不幸を喜んでいた莉なのでしよう 


か。ああ体がカユイ。こうして私の X 68000 ライ 
フは，風疹から始まったといえそうです。 

巧野真一 （23) 群馬県 
ジンマシンじゃなっくて，風疼でよかった 
ですね，なんて笑える說じゃないですよ， 
これは。でも，病院にすぐでかけたのは大 
正解。くれぐれら，体は火切に。 
♦ちわ一す，ネ刀めまして，中村です。5月号の 
中森章さんの「あきら君 J はとても面白かった 
です。今度は「まじめを」とか，「佐藤君」なん 
かのシリーズでゲームの記事を書いてみたらど 


うでしょうか？ 中村昌史 （13) 宮城県 

♦この本は，わ父さんが読んでいるので，僕も 
借りてちょっと読んでいるんですが，パソコン 
のことはよくわからない。これからもガンバッ 
てください。 鹿内建雄 （14) 新潟県 

こういった，中村おや跑 I 勺がのような巧い 
統おの方のゎハボキって，いもばん浆しく 
號めるんですよね。 Oh ! X もガンバリます力‘ 
ら，これからもリクエストがあったら，ど 
しどしハガキを送ってきてください。よけ 
ればプログラムなんから巧捣してきてね。 
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♦掲載ごを望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連絡方 
ま…… ） を明記してわ申し込みください。 

参ソフトの売買，交換じついては，いっさい掲載できません。 

参取り引きじついては当編集室では貴任を負いかねます。 

♦応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


が簡 


★台湾に来て2年になりますが，こちらでの情報 
の少なさじはまいっています。ですから，台北 
市在住の日本人の方で Xl / XIturbo ユーザーの方 
がいらっしゃいましたら，こちらで一緒にクラ 
ブを発足させませんか。現を，一緒に活動して 
くれる仲間を探しています。ぜひ，ご連絡くだ 
さい。中華民国台湾省台北巿建国北路一段78 
巷36号3 F 高綱慎二 

★ XI ユーザーを対象とした 「CLUB Xlj では，ク 
ラブ発足じあたり会員を募集します。 XI ユーザ 
-であれば，ディスクの有無は問いません。テ 
ープユーザーも大歓迎です。ま動内容はソフト 
の情報交換を主体に考えています。興ホのある 
方は62円切手同封のうえ，封害じて連絡を。于 
929-11 石川県河北郡た塚町お化ホ-26西田豊 
(16) 

★このたび， X 68000 ユーザーを対まとしたサーク 
ルを発足させるじあたり，会員を大募集します。 
を動内容はソフトの情報交換や月 I 回発行の会 
報を始めとして，多おな企画を考えています。 
絶対に面白いサークルじしてみせますので，皆 
さんのご参加をわ待ちしています。興ホのある 
方は62円切手同封のうえ連絡を。干 940- 21新 
潟県長岡市福田町4563吉田健智 （15) 
★ Xl / XIturbo ユーザーを対象とした 「 R - Xlj では， 
会員を募集します。る動内容はソフトの情報交 
換や FM 音源のデータ交換などを種イベントを 
会報中'！:、じ斤っています。詳しいことは62円切 
手同封のうえ連絡を。干67目兵巧県高砂巿米 
田町島 12-1 永井幸志 (18) 

★私たちはよりバソ3ンを高度に活用するための 
情報交換をテーマにサークル活動を行っていま 
す。パソコンを自をに使いこなせる方，または 
買ったけどまだよくわかっていない方，とじか 
くパソコンじ興ホのある方なら，機種は問いま 
せん。興巧のある方は62円切手2か同封のうえ 
連絡を。干190まま都立川巿柴崎町 2-17-27 
道アパート10号細野信明 （27) 

★「FANTSY PEOPLE 」 では，フアンタジーの好き 


な方やテーブルトーク RPG が好きな方の会員を 
募集しています。活動内容は主に同人誌の発行 
で，その内容は D & D や T & T のリプレイ，エッセ 
イ， コンピュ ータゲームの批評など盛りピくさ 
んです。現在，イラストが描ける人がいないの 
で，イラストじ自信のある方は大歓迎です。入 
会ご希望の方は62円切手同封のうえ，封害じて 
連絡を。干 987-03 宮城県登ホ郡米山町中ま山 
字西千貫367干葉を貴 （16) 

★ 「68総研会 J では， X 68000 ユーザーでゲー厶の 
好きな方を会員として募集します。活動は巿敗 
ソフトのレビューや必勝まなどの情報交換，ま 
たハードウェア研究など気楽な •; 舌動を斤ってい 
ます。興ホのある方は，簡単な自己紹介文をホ 
えて62円切手同封のうえ連絡を。干 590-02 大 
阪府和泉巿光明台 1-8- 10吉宮秀幸 （20) 


売ります 


★カラーイメージユニット CZ -6 VTI (付属品一式 
付き）を3〜4万円で。連絡は希望価格明記の 
うえ.往復ハガキで。〒689-14鳥取県八頭郡 
智頭町福原玉木俊秀 （21) 

★ 200 ラインカラーデジタル CRT • CU - I 4 FI (箱な 
し， マニュアルがき） を送料別6千〜8千円で。 
また XI 用 FDD インタフェイス CZ -8 目 FI ( CZ -503 F 
付属のもの）を送料別6千〜7千円で。連絡は 
価格明記のうえ往復ハガキで。 XI 周辺機器との 
交換も可。〒598大阪府ま佐野巿南泉ヶ丘 I - 
4-8 河井啓一 （19) 

★プリンタ CZ -8 PC 2 (ケーブル.マニュアル，箱， 
リボン黒3本白 I 本付き）を3万円前後で。新 
品同様。連絡は往復ハガキで。干281干菓県 
干葉巿長ミ召原町 450-21 石田修 (17) 

★漢字プリンタ CZ -8 PK 2 (イ寸属お一式せき）を2 
〜3万円で。できれば手巧し希望。連絡は往復 
ハガキで。〒143東京都大田区中馬込 I - I 7-2 I 
片山巧美 （29) 

★ Xlturbo 用に Z -850 C /85 IC /852 C /862 C ) 用 JIS 第2 
水準漢字 ROM ( CZ -8 BK 3 じ付属のもの）を送料么 
み3千円で。またファミリ ー BAS に+専用デー 
タレコーダ + V 3 BAS に+多数の関連害籍（合計 


4万5千円相当）を送料込み I 万円で。連絡は 
巧復ハガキで。干606京都府京都巿左ま区田 
中関田町 51-7 福知健 （17) 

★ FDD . MZ - IF 07 を 3 万円で。 MZ - 700 のユーザーの 
方には，化張ポート，ディスク BAS にも付けま 
す。連絡は往復ハガキで。〒241神奈川県横 
ミ兵巿旭区白根 6-50-1 日福岡隆佳 （19) 


買います 


★ MZ - 2000/2200用 FDD • MZ -80 BF および MZ - 1 F 07 
を送料込み3万円で。〒166東ま都杉並区高 
円寺南 2-19-21 野口桂一 （35) 

★ MZ - I 500 用 RAM ファイル MZ - IRI 8 を I 万円前後 
で。連絡は価格明記のうえ往復ハガキで。干 
426静岡県藤ほ市藤枝 4-6-6 山下な司 （15) 

★ CZ -8 PK6 用カットシートフィーダ CZ -8 PK 3 -I ( 巧 
れ可）を送料込み I 万円前後で。また ， Xlturbo 
用第2水準漢字 ROM • CZ -8 BK 4 を送料込み4千 
円前をで。連絡はを復ハガキで。干063北海 
道札幌市西区八軒8条東 3-3- 10第3ま和な森 
川一（の） 

★プリンタ CZ -8 PC 2 または 8 PC 3 を送料込み2万5 
千円くらいで。連絡は希望価格明記のうえ往復 
ハガキで。干 350- 02埼玉県入間郡鶴ヶ島町下 
新田 572-33 松本順也 （17) 

★プリンタ CZ -8 PC 2 か 8 PC 3 を2万円从内で。また 
は CZ -8 PC 4 を3万円前後で。カラーイメ ージボ 
—ド CZ -8 BVI または 8 BV 2 を8干円で。マウス CZ - 
8 NM 1 または 8 NM 2 を3千円で。すべて箱，付属 
品なし，傷巧れ巧。連絡はを復ハガキで。〒133 
東京都;エ戸川区南小岩 6-24-3 大が伸行 (40) 

バックナンバー 

★ Oh ! MZI 986 年9月号を送料込みし000〜し500円 
て‘。 S -0 S と MAG にの個所が完全であればそのほ 
かは切り巧き可。連絡はホ望価格と電話番号を 
日月記のうえ往復ハガキで。干287千葉県佐原 
巿下小野 285-1 吉田貞裕 

★ Oh ! MZI 987 年8角号を送料込み800円で。切り巧 
き不可。連絡は往復ハガキで。.〒713岡山県 
を敷巿玉島黒崎3008お野晃 （16) 
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編集室から 



DRIVE ON 


このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今回は，5月号の 
紀事に巧するレポートです。 

♦確かに MIDI は国際規格としてを在し，実用 
じされてはいても，パーソナル ユース として 
はまだまだ未舗装の道路た'と思います。メー 
力 一の 対応も ユー ザーの巧力もこれからでし 
ょう。また，マニュアルをよく巧解すること 
ってその機器をイ吏う上で重要なことですよね。 
その点でも「インプリメンテーション チヤー 
卜の読み方 J は参考じなりました。 X - BAS にの 
外部閲数で MIDI をコントロールするという試 
みも大いにる用できそうです。でも，こうい 
ったものは MIDI ボードを買ったときじついて 
くればいいのじ。 

星大地 (16) MZ -700. X 68000, PC - 1475 

静岡県 

•本来，電子楽器(言いちが古いかな）間のデ 
一夕通信を斤うための MIDI ですが，本格的に 
パソコンてイまうためじはデバイスドライバの 
形でイまわないといけないでしょう。各機種で 
違う音をなどに対応するためじも，プリンタ 
ドライバのようじして選択できるといいな， 

と思います。 MIDI の基おミロ識としては，「イン 


プリメンテーシヨンチヤートの読み方 J はよ 
くカバーしていると思いますが，か々専門的 
すぎて読みじくいところもあったのでは 。 「Ml 
DI 楽器ガイド&試用レポート」はわかりやす 
く害かれていてよかったのですが， 「 LA 音源音 
をデータ集」と同様.今をもっといろいろな 
機種じついてもやってほしいと思います 。 Hu 
man68k Ver 2.0 ですが，速くなったディスク 
アクセスがかなり快適です。 ASK も速くなっ 
たけど，変換化巧能力自体はほとんど同じた' 
から Verl . O を使っていたときと似たような間 
違いを相変わらずしてしまいます。いろいろ 
あります力 <，ほんとうじ 2 M ないとつらいです 
ねえ。 

田端勝也 （19) MZ -2000, XI turbo , X 68000 

ACE 石川県 

•「 SNG ファイル用音をコンバータ j ，「 LA 音 
源音をデータ集」， 「0 PM じよる MT -32 音をシミ 
ュレーシヨン」など， MIDI をイまいたいと考え 
る人間にとってはじつに案晴らしい企画だと 
思いました。要は，今持っているシステムを 
どれだけ使いこなせるか，でしょう。 MTR イまえ 
ば FM 音源だって MT -32 じ負けないこともやれ 
るし，今は MTR も安いし，努力するつもりさえ 
あればなんだってやれるぞ！という意気で 
いきたいですね。 

八木信彦 （21) XIG , X 68000 ACE , PC - I 24 
5愛矢口県 

•Ver 1.0から乂6り.0じなった邮の3口681<。親 


切じなってネ刀心者がイまいやすくなった部みと， 
より柔軟に操作できて上級者の要望にも応え 
た部みと，そのバランスがうまくいっている 
ようじ思います。また，シンプルだけどアイ 
デアのいい「戟略的ライトサイクルゲーム J ， 
まさじそのとわりだと思います。 XI 版への巧 
応テクニックも懐かしかった。全が的にタイ 
ムスリップしたような昔の雰囲気があって楽 
しめました。 

瓶のが巳 (17) XlturboZ 北海道 

♦ 4 月号ではかなりネチッこくキタなくなる， 
と予定されていた 「 C 調言語講座 PRO -68 K 」 の 
リストです力、'，けっこうきれいじまとまって 
いてサスガだなと感ふ、しています。「どうして 
固を小数点をもっと使わないのか」という祝 
氏の意見はもっともだと思います。それから， 
「 X 68000 マシン語プログラミング J を読んでい 
て，大切なのは命令をたくさんミ日っているこ 
とではなく，その使い方をよくミロってわくこ 
とだ，とつくづく感じました。そろそろ，も 
っと長いプログラム例になってもいいんじゃ 
ないかと思います。 

橘本を二 （18) X 68000 ACE HD 兵庫県 

♦ 4 回目になった「言わせてくれなくちゃだ 
ワ J ， やはり皆の意見は面白いです。都道府県 
別にみかれているので，各地域の人たちがど 
んな考えを持っているのかがわかってよかっ 
た。 

松本勝美 (19) MZ -2200, XI turbo 兵庫県 


ごめんなをいの 

コ—ナ — 


6 月号学習リモコンの製作 
P .6 I サンプルブログラムをアセンブルする 
際には C コンパイラに付属する D 0 SCAL し MAC 
と FDEF . H というファイルが必要です cC コンバ 
イラをお持ちでない方は，リスト I のファイル 
を作成して FDEF . H として使用してください。 
D 0 SCAL し MAC じついては「 X 68000 マシン語プ 
ログラミング」の場合と同様， Human68k ユー 
ザーズマニュアルを参照してファイルを作成 
してくださし、。 

5 月号 X - BASIC で MlDI コントロール 
P .66 リスト lOMD - OUT . S の12行目に誤りがあ 
りました。 

move. I $40( sp ), dl 
じ修正してください。 

4巧号 System -7 己 

P . I 33 SMP 0 UT をイま用する際にはあらかじめ 
E 004 h じ周波数(通常 3) じ設をしてわく必要 
があります。 JAMP で 「 PC と DE を加える」とい 
う動作の解説がありますが，正しくは 「 PC じ 
BC を加える」となります。 


また， PRESS の戻り値が拔けてしまってい 
ました。 HL レジスタじ圧縮されたデータの最 
終アドレスが格納されています。これは，場 
合じよってはもとのデータより大きくなるこ 
とがあるのでま意してください。 PRINT , ME 
SSAGE などでは， CHR $( I 3) がエンドコードと 
なります。割りをルーチン （90 D 0 H ) の戾り値 
で商と余りが逆になっていました。また，こ 
のときの被除数 （ HL ) のお囲は〇〜 FFFFH ， ^ 
( E ) の範囲は I 〜 FFH です。なわ，起動は必ず 
ROM モニタ上から斤ってください。 

リスト1 

1： nlist 


3 

本 fdef.h 

X68k XC Compile 

で vl.01 

4 

♦ Copyright 1987 SHARP/Hudson 

5 

本 




6 

♦ 引なコ- 

-ド dc.w ???? 


8 

float—val 

equ 

$0001 

float 巧の馆 

9 

int_val 

equ 

$0002 

int 巧が さ 

10 

char_val 

equ 

$0004 

cha 雌が自 

11 

str_val 

equ 

$0008 


12 

本 





パクに関ずるお問い合わせは 

巧03巧如)7閒3【直通） 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


13 

float omt equ 

$0081 

省跑巧おな。 oat 留 g 

14 

主 nt—omt 

equ 

$0082 

さ巧可能な intS の巧 

15 

char_omt equ 

$008 ミ 

省な巧ちめ cha 巧の相 

16 

str_Ofnt 

equ 

$0088 

省な巧おな St 增の情 

17 

本— 




18 

float-vp equ 

$0011 

float 巧のをがの巧のポインタ 

19 

in し vp 

equ 

$0012 

のを致の化のポインタ 

20 

char—vp 

equ 

$0014 

cha 地のををの馆のポインタ 

21 

str_vp 

equ 

$0018 

strS のを致の巧のポインタ 

22 

t 




23 

aryl 

equ 

$003f 

1巧を K 列（をての巧， 

24 

ary し i 

equ 

$0032 

1ホをが IJ りかを!） 

25 

aryl fic equ 

$0037 

1ホホ配列け loat , int, cha 嘴, 

26 

aryl—c 

equ 

$0034 

1ホ元が列 （chars， 

27 

ary2—c 

equ 

$0054 

2化元 K 列 （cha 嘴） 

28 

♦ — 




29 

float_ret equ 

$8000 

あり徹よ float 巧 

30 

in し ret 

equ 

$8001 

おり馆は int 型 

31 

str_ret 

equ 

$8003 

巧り備わ tr 巧 

32 

void—ret equ 

交 ffff 

巧り情はなし 

33 

♦ 




34 

» 引巧オフセット 

sp+??? 

? 

35 

本 




36 

pari 

equ 6 

第 1 引を FAC 

37 

par2 

equ 16 

第 2 引な FAC 

38 

par3 

equ 26 

第 3 引技 FAC 

39 

par4 

equ 36 

第4引な FAC 

40 

par5 

equ 46 

第5引が FAC 

41 

par6 

equ 56 

巧6引致 FAC 

42 

par? 

equ 66 

ま7引な FAC 

43 

par8 

equ 76 

を8引お [FAC 

44 

par9 

equ 86 

第9引な FAC 

45 

本 




46 

list 





わ巧い合わせは原則として，本誌のバグ情 
巧のみに限らせていたどきます。入力ま，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチヤーゲームの解答を 
求めるわ巧話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了をください0 


16b Oh ! X 1989.7. 
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愛読畫逢間モニタ 
採用者発表 

▼グラフィックの季節ですね。今月は 3D じ的 
を絞って，3次元の物体の基本的な概念から 
処理 やシ X イデ ィングなど， CG の中'。的 
な項目を取り上げました。し、かがですか。木 
文中でも書かれているとわり，グラフィック 
は自みの目にその結果がアピールするので， 
よりやりがいを感じてしまうみ野です。特集 
のほかにも 「 D6GA . CG アニメーション講座 J 
と 「MZ- 2500用グラフィックエディタの作成」 
という2つの連載が始まりした。皆さんのご 
意見をわ寄せください。 

▼新連載はまた'あります。68000のマシン語に 
ついては村田巧が強力なサポートをしてくれ 
ています力、'，今月から Z80 のマシン語にも連 
載が始まりました。また，ひさびさじ登場の 
泉大介氏が， X-BAS にの入門を巧当してくれ 
ています。孙巳、者の方でもこれを読めば基本 
的な操作ができるようじする，というの々 S1 
載の目的です。要望や提案などをたくさん期 
待しています。 


▼それでは，新しく愛読者年間モニタとなっ 
た方々の巧:名を発表します。 

青山英司(奈良県)，飯里羊一(茨城県)，大ま 
ネに(福岡県)，大山栄一(大阪府)，小笠原陽 
介(東京都)，末吉克斤(兵庫県)，高田博情 
ミ鴨)，田中実(大阪府)，中野賢一(山口県)， 
西田宗千イま(福井県)，原田謙(広島県)，藤田 
康一(静岡県)，藤原博人(鳥取県)，热 II—( 化 
瓶！)，山中伸之(積木県)，湯が聪(ま京都） 

じ(上16名の皆さんです。これからのI年間よ 
ろしくお願いいたします。そして6月号まで 
ま躍してくピさった皆さん，ありがとうござ 
いました。 

▼雨の多い季節です。外は暑くても;令房中の 
建物の中はかなり涼しくて，そんなときは身 
体の温度調節するのがけっこう難しいんです 
よね。報道じよると，驗Iま雨の原因になると 
いわれる二敵ヒ骄し黄は，地上を覆う雲を増や 
して太陽からの穀を廬り，地巧の温徽ヒ防と 
じ巧立つ，という説が発表されたとか。暑い日 
じはなんとなく，いずれ熱帯ピらけになった 
地球で，食人植物の跋雇するようすを思い浮 
かべてみたりして。でも，さしあたって未来 
の温徵ヒより目前の蒸し暑さかなあ。 

ともあれまた来月。 


•原稿じは，住所.氏名.年齢•職業.連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周ぶ 
機器.マイコン歴を明記してくピさい。 

•プログラ厶を投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用’;をできればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）をミをえても' 
送りくださし、。また，掲載じあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていただ 
くこと力<ありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを樹高される方は，詳し 
し、内容の説明のほかに回路固，部品表で 
きれば実炯日線図も添えてくピさい。編集 
室で検討の上，製作したハードが'必要な場 
合はご連絡いたします。 

♦投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用ブログラ厶を単に移植したものは 
固くわ断りいたします。 

あて先 

で02東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 
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►(で)氏にお空されて，私もジュースじちょくちょ 
くチェックを入れるようじなりました。するとアメ 
リカンサイズの系巧の多いこと多いこと。しかも似 

►う一ん，出番があんまりなくて影が薄し、最近の私 C 
ストレスはたまる，たまる。はっきりいって来月か 
らの滑ろしし、。なじせ，この W "だと連弟な r ‘ 

►友人の i 關を受け取ったとき，昔読んた'ドイルの 
小説を思い出した。人間を原子じみ解してまた戾す 
機械の話である。最後にチャレンジャーまが受か，発 


たような名前ばっかり。午後のお[茶を^として， 

东 I 茶の国からピの紅茶伝説だの約茶热‘ミピの中国な 
茶ピの，果ては約茶の時間ピって(笑)。メーカーは 
各自で探して笑おうね。 （初登場 H . U .) 

► 3月末田きの友人々难びじ来た。 X 68000 を買い 
たいのでが負哲寅を案内してくもという。一緒じあ 
ちこち歩き回ってみたが，98と違ってどうも値引き 
率がない。セットで約38万の某店で妥 t なすることじ 
なった。ま，消資税がかかる前でよかったよかった 
なんてい いつつ， 彼は田舎に帰った。その後のディ 
スプレイの値下げなど予想もせずじ。 （わ） 

►私を「根こそぎ野郎」などと呼んピのはあえて誰 
とは言わなし、が彼ピけなのである。あれは，ありが 
ちながみ会の席で私;が彼の身の下話をしたら，あま 
りの強烈さじその場じいた女の子を員びびってしま 
し、，彼が誇るナンパ成な率100%こ傷をつけたからで 
ある。ちなみに彼は「さすらいのナンハ饰•現地調 
達の KAGEj と呼ばれている。 （ S . K .) 

►載を初対面の人に「西崎（日ハ厶）に似てるっ 
ていわれない？ J とよくいわれる。自みでは全が化 I 
てないと思うのだけれども，あんまりよくいわれる 
ので，し、まではそういわれるの力寸み棄となってしま 
った。それを聞いた友人が「西崎より / J ぶ実巧子に 
似てるせ‘ J といったときに，周りが爆笑したことは 
いうまでもない。 （ H . K .) 


ストレス瓶肖の場になるのは目に見えてますからね 
—(ああ，当さんじおられる自みの姿が目に 
浮かぶ’ • •) 。鼠を何をやらかすかわからない自み力く 
怖い……。 （で） 

► Wheels of Fire , Sgt . Pepper’s Lonely Hearts 
Club Band , Layla and Other Assorted Love Son 
gs , Music from Big Pink , Led Zeppelin IV , Orig 
inal Soundtrack , Machine Head , Don't Look Bac 
k . Hotel California , 古き良き時代……じゃなくて， 
僕がきのう聞いたレコードだっ！あと夢のカリフ 
オルニアがあれば完璧かな？ ( Mu ) 

►というわけで，目に見えないものに侵される巧饰 
はいかんともしがたい。オゾン破壊もが射能もウイ 
ルスも強烈な巧力なしじは見ることはできなし、。あ 
まりじもをくの見えない公害力巧びより，便利さと 
弓 I きかえに敏感さを失い，毒が浸透するのに何十年 
もかかるとくれば，もう信ずるのをやめるしかない。 
自みを救えるのは自みだけた'。 （ K ) 

►会社の後巧がメガネを変えた。思わず「ジヨ ー90 
か J とをや力、すと，「何ですかそれは？ J という返事。 
まわりじいた人もき口同音に「ならない J という。よ 
く調べてみるとジヨ ー90 をミロっているのは僕と同世 
代の人たちだけだ。う一む，ジェネレーシヨンギャ 
ップか。でも，キャプテンスカーレットなら矢日って 
る人が多くてひとまもした。 （ K 0) 


明者のマッドサイエンティストを当の機械で葬り去 
るのた•が，彼はみ解されたあとどこへ斤ったのどろ 
うか。人間の生きものとしてのアイデンティティな 
んていし、かげんなものなんだなあ。 （よ） 

►ようやく X 68 孤0の2力年口ーンも終わる。だから 
というわけでもないが，今度は S - VHS のビデオを買 
った（まだ手元に届し、ていないが)。これで部屋には 
I が固目のリモコンが……。やっぱ，先月の学習リモコ 
ンを導入するしかないか。でもうちの X 68000 は職 
場に持ち込んでるし。う一む， Z 抑ではあのリモコ 
ンは重いだろうしなあ。 （ U ) 

►「THE SOFTOUCH 」 の新作情報 ぺージ にも書いてあ 
るが，アフターバーナーが売行きがを然好調の様子。 
ショップさんでも「駆け込んで来ては，お金を仏う 
なり一目散に出て斤くわ客さんの迫力には圧倒され 
ますよ」と笑っていた。そういえば，庙11で手じし 
た瞬間からワクワクするようなソフトの存在を，ず 
し、ぶん長い間忘れていたような気がする。 （ N ) 

►なつかしい MZ ペンギンが山田純二君のイラストで 
よみがえりました。そういえば「ペンギン情報コー 
ナー J ってなんだろうと思っていた人もいるでしょ 
うね0その歴史はサントリーよりも古く，本誌創刊 
当時のメインキャラクターピったんですよ。イラス 
トアニメ講座*ペンギンシールとか党えている人い 
るのかな。さて，来月は XI 特集です。 （ T ) 
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お知らせ 

今月の 「micro Odyssey」 のコーナーは，I回 
わ化みさせていただいて，先月よりさらに広が 
るを険性が明確となったウイルスじついての続 
報をお届けすることじする。 

困ったことじ，先月わミロらせした SURGEON か 
ら発生したウイルスじ感染したディスクが， 3 
巧巧-巧日に東京晴;每見本巿会場で開催された 
「第35回コミックマーケット J (通称コミケ）で 
販売された事実が判明した。このことは，先月 
の記事を読んでハガキを送っていたピいた読者 
の方からの報告じより判明したもので，その後， 
編集部でそのディスクを入手しチェックしてみ 
たところ，感染していることが確認された。 

ウイルスじ感染したまま販売されたディスク 
とは， 「X-TYPE」 という X68000 用ディスクマガ 
ジンて，感染しているディスクを保有している 
ことをタロらないまま，販売用ディスクを作成し 
たため，このような結まを巧いたらしい。 

この 「X-TYPE」 は，コミケ当日，號売用に己0 
枚が用意され，そのすべてを完売している。こ 
の事態が判明したあと， 「X-TYPEj の制作者側 
が迅速に巧応してくれたため，現在，販売され 
た50枚のなかの約20枚については購入者の確認 
がとれ，すでに巧化の方まなどじついては連絡 
されている。 

しかし，歹蔓りの30枚のディスクの行方じつい 
ては.これらはホだ確認されないままになって 
いる。だから， 「X-TYPE」 を購入した方，また 
は購入した人を巧っているなどの場合は，速や 
かじ 「X-TYPE」 の制作者まで連絡をとってほし 
い。そうすればディスクを新しいものと交換し 
てくれるはずである。特に 「X-TYPE」 を所有し 
ている方は，感染している可能性のある手持ち 
のディスクのチェックは怠らないでほしい。 

自みが無害どと判断して作られたフログラム 
であったとしても，他人のシステ厶を不当に書 
き換えている L 义上，バグなどじよる予想外の事 
態の発生までは誰ら予測できるものではない。 
現じそのような判斬のもとで作られたウイルス 
が，未た' ハード ディスクのデータを巧壊するを 
険性をはらんた‘まま存在している。 Oh!X 編集部 
としては，このようむ事態に直面している限り， 
'必要む情報であれば随時報告するつもりではあ 
る力;，基本的じはこれを機にウイルス問題じつ 
いて論じるつもりは一切ない。ただひとつ，こ 
のようなことじスベースを割き，予防や対策を 
考えなければならないこの事態そのものじは憤 
りを感じている。 

たとえウイルスであれ，なんであれ，第=者 
じなんらかの影攀または危害を与えることさえ 
しなければ， ユー ザーはバーソ ナル コン ピ ユー 
夕を 自由に使っていいはずである。 その自由な 
環境じよって，これまでいろいろなものを生み 
出すことができた世界ピと思う。 

もし，規制されたがが存在しなければ使えな 
いよう4•環境を，多くのユーザーが望んでいる 
のであればそれはそれで仕方のないことた‘が， 
実際はそうではないはずた‘。結局は，ユーザー 
自身が最低限のマナーを守るという自覚を持つ 
かどうかの問題て'はないのか。今回の一連の騒 
動じ関して，その根元じあるものをいま一度考 
えてもらいたい。 

この件に関しての通達は，できればこれで最 
後にしたいと思う。 （編集部） 
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神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

ックナン八一常備店 


平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 



千案 

柏 

巧星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 
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// 
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川が 

黒田書店 
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川 □ 

ち測書店 

八重州 

八重州ブックセンター 3 F 
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03(281)181 1 

巧城 

水戸 

川又書店駅前店 

新宿 

紀巧国屋書店本店 



0292(31)0102 


03(354)0131 

大阪 

化区 

化屋書店本店 

高田馬場 

未来堂書店 



06(313)1 191 


03(200)9185 


都萬区 

段々堂ま橋店 

巧谷 

大盛堂書店 



06(353)2413 


03(463)051 1 

ま都 

中京区 

才ームな書店 

池袋 

西武百ち店 1 IF ブックセンター 



075(221)0280 


03(981)01 11 

舉:矢口 

名古屋 

=省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9 F 

052(562)0077 


コンビュータ.フォーラ厶 


// 

パソコン 2 上前ま店 


03(981)01 11 



052(251)8334 

横ミち 

有隣堂横浜駅西口店 


刈を 

=洋堂さ店刈を店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

が田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂疎が店 

北ミを道 

ま商 

室:两工業大学生協 

0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購読のお知らせ 

Oh !X のま期購読をご希望の方は，どじ么 
みの振替用紙の「申込書 J 側に何年何ち号から 
をご記入のうえ，年間麻読料6.720円（税込）を 
ホえてお申し込みくた'さし、。その際， ま 面の通 
信欄に「〇年〇ち号より Oh!X を期購読希望」と 
忘れずに明記してくピさい。なわ.すでに定 
期購読をご利用いたピいている方には，購読 


期限終了と同時にご通ミロ申し上げますので， 
同封の仏込用紙をご利用ください。 

海外送イ寸ごホ望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよってきなりますので，下記宛必 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 株ホ会な 

干101東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
0 03(238)0700 
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1 ) わ送りいただくプログラ厶じは，住所•氏名•年齢•職業•連 
絡先電話番号-機種名-使用言語-/必要な周ぶ機器•マイコン歴 
等を明記のうえ，封鲁の宛て先の最後には 「 Oh!X LIVE 」 や 「 S - 
OS " SWORD "」， 「投稿ゲー厶プログラム」など，ブログラムの内 
•容を明確じご記入くピさい。 

2) 投稿されるプログラムじは，詳しい内容を記入した原稿と一緒 
じフローチャート，変数表，メモリ マップ， 参考文献などの資料 
もお書き添えのうえお送りくた'さい。また，わ送りいただいた原 
稿じついては，当方で加筆，修正させていただく場合があります。 

3) お送りいただく プログラ厶は最低2回はセーブしてく ださい。 
基本的に同封されたカセットテープおよびフロッビーディスクじ 
ついてはご返送いたしませんので，あらかじめご了承くピさい。 

4) ハード製作関係のお稿じつきましては，最初は詳しい内容のわ 
かる原稿のみお送りいたピければ結構です。その後，当方にわい 
て製作物が'必要どと判断した場合は，なめてご連絡いたします， 

5) お送りいたた•いた投稿プログラムの採用じつきましては，掲載 


月号がま定した時点で当方よりご連絡を差し上げます。特にを種 
ツール関が，ハード巧係のものじつきましては，特集内容などを 
考慮したうえで採用がまをされることがありますので，採用結果 
をご連絡するまでに時間がかかってしまう場合もありまず。 

6) 投稿いたどいたプログラ厶じバグ等が発見された場合じは，新 
しいプログラムの入ったメディアと一緒じ，文書じてご連絡くた' 
さし、。 

7) 掲載されたお稿プログラムじ対しては当な規をの原稿料をわ支 
払いいたします。また，フログラムの著作権等は制作された方に 
保留されますが， PDS としてネットなどにアップロードされる場 
合は，必ず編集室まで事前にご連絡くた‘さい。なわ，一般的モラ 
ルとして，他誌との二重お稿または，他誌に掲載されたプログラ 
ムの移植などじついては固くお断わりいたします。 

巧て先 

〒102東ま都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 

日本ソフトバンク Oh ! X 編集室「投稿プログラム1係 


お精プロクラム大募集 


のお知らせ 

Oh ! X では，毎月さまざまな投稿プログラムを掲載してわります。 
これらはすべて，ゲーム音楽を聞いているうちに自みのマシンで演 
奏してみたくなった，市販のものもあるけどもっと便利なグラフィ 
ックツールががしかった，または MZ -700 でスぺースハリアーを遊 
びたいなど，どれも皆さんが日常のなかでパソコンと接しているう 
ちじ，ふと思いついたことを形じしようと努力して生み出された傑 
作，名作ばかりなのです。 

でも，読者の皆さんがそうして作り上げたプログラムを，一部の 
方を除いては自分のディスクのなかどけにしまっておくのはもった 
いない話。ひとりでも多くのユーザーじ使ってもらえば，またそれ 
をべースじして新しいプログラムが生まれる可能性どって広がるの 
です。 

ですから， Oh ! X ではそういったちょっとしたきっかけを機に， 
完成度の高いものよりも自分のアイデアをそのまま形じしたような， 
オリジナリティあふれる投稿プログラムをスぺースを空けてお待ち 
しています。もちろん，ピコピコゲームのようなシヨートプログラ 
ムも大歓迎。自信作をお持ちの方は，募集要項をよくお読みのうえ 
ザひご参加くどさい。わ待ちしています。 


XI / XI turbo 用割り込み 
■ ュージックシステム PSI 


(1988年3月号） 
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MZ - 2500用グラフイックツール DMACS ( I 988 年 9 月号） 



250肿ピ〕ピ〕て"9結ご月号) 



X 68000 用 スト ラテジーゲーム STAR TREK 
(1988年 II 月号） 




l 5 iT ^700 用スへース ' 年10月号） 



S - OS ‘‘ SWORD ’’ 用巨し FES 


XI turbo 用レイトレーシングツール turbo RAY TRACER 


(1988年2月号） 


(1988年9巧号） 


投稿募集要頂 
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Oh ! MZ 1987年7月号まで25回にわたり連 
載されたユニークなエッセイが，加筆.修 
正のうえ再編集されて一冊の本じなりまし 
た。パソコン好きのダンナ様と一人息子， 
それに，ときどき人間よりも人間らしい白 
猫ホンニヤアが，著者の筆先から生き生き 
と動き回ります。扉を開けたら，そこはも 
う‘‘たかざわきようこの世界’’。きっとあな 
たも，猫かコンピュータゲほしくなること 
でしよう。 


ミ； 

ミ； 


A 己判定佩，2邮円(税別) 
高沢蘇子著 


y 猫とコンピユ 



破0岐 




内容 

第日章さっと完全無欠な1/07ップ 
第1章 CRTC でどずこいである 
第2章 PCG は二度おいしいのである 
第3章漢字名野出亜留 
第4章サブ C 戶 U のおかげなのである 
第日章 CTC は律儀なのである 
第目章 SI 0 で7ウスである 
第7章通信だってずるのである 
第日章 DMA はへビー級である 
第9章ディスクを回ずのである 
第1日章 PSG は基本である 
第り章 FM 音源ナ八 h ムジーク 
尉靖カラ-イ;(-ジボ-ドで取り込むのである 
第13章テープをやってしまラのである 
第14章 Z の機能はおいしいのである 


特別付録 XI 処理技術者試験 


XI のハードウ：！:アをくまなく探検した祝一 
平氏の名き。オリジナルプログラムも豊富に 
掲載。ユーザー必携です。 




試験に出るぶご7 

四曰阻◎因図画◎陋◎曰図 

祝一平著 
B 己判定価2,邮日円(税別） 



株式会社日本ソフ h バンク出版事業部 
〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 巧 03(230)7670 

























お近くの書店でお求め下さし、 
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巧が巿 
// 

// 

茅ヶ崎ホ 

平塚市 
// 

小田巧巿 
// 

II 


ま义井郡 

<まま> 

千代田区 
// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

中义区 

// 

// 

港 区 
// 

// 

// 

品川区 
// 

巧を区 
// 

// 

// 

// 

新宿区 
// 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

を島区 
// 

// 

// 

// 

// 

台ま区 

至田区 
// 

江戸川区 

大田区 

// 

中野区 

杉並区 
// 

武あ野ホ 
// 


紀が函屋書店化條店 
旭屋書店化俱巧 
化を化巧支店 
リーブルなにわ 
去贵堂ホし巧バルコ巧 
ダイヤ書房木な 
ダイヤ奋房西店 
旭川涅黄堂 

ブックス平和マルカツ店 
旭屋書店ち小牧店 

成田本店 
岡田 II 店 

紀伊困屡書店弘前店 
ブックインがま 
巧ま*院 
ま山堂書店本店 
さわや書店 
ま一書な 
を巧堂 

を港堂ブックセンター 
アイエ鲁店が前巧 
かを仙を支店 
巧山書店 
ブックスみやぎ 
H 浦*巧 
八文字屋 

を;巧書店 コルニエ ツタヤ店 
博向を 
ま化書を 
ヤマニ 書房本店 
鹿 A ブックセンター 
宝文お 
文芸堂 

川又書店が前店 
ツルヤブックセンター 
武石書店 
大巧書店 
なみき書を 
A 沪を 

か善筑巧大学会館店 

友朋堂吾ま本店 

巧合含巧ホリオン店 

巧合書店ま武ブックセンター 

新星堂宇都宮巧 

を巧堂がビル店 

換乎堂 

リブロ前巧店 

戸田«店お掩店 

学访書房 

サカ斗鲁巧 

巧星を巧峰店 

戸田書店な崎巧 


文教を城山店 

0427-82-9278 

=省堂書店巧田本店 

03-233-3312 

書まグランデ 

03-295-001 1 

まま堂書店 

03-291-5181 

旭屋書店水道巧店 

03-294-3781 

かきお茶の水巧 

03-295-5581 

おおを 

03-291-1362 

いずみ神田南口店 

03-254-8521 

明正堂秋寞原店 

03-257-0758 

八重洲ブックセンター 

03-281-1811 

日本巧か善 

03-272-721 1 

化屋《店銀座店 

03-573-4936 

書原新掩店 

03-591-8738 

雄峰堂 N S 店 

03-503-6586 

巧ノ門書房本店 

03-502-3461 

巧ノ門書房田巧店 

03-454-2571 

芳林堂大井巧巧 

03-474-4946 

明屋書店五反田店 

03-492-3881 

紀巧困屋書店巧を店 

03-463-3241 

化屋書店;’まを店 

03-476-3971 

=省堂香店;’まを店 

03-407-4545 

大盛堂書を 

03-463-051 1 

紀巧函屋 * 巧を巧巧 

03-485-0131 

紀が函屋書店本店 

03-354-0131 

兰省を書店新宿西口な 

03-343-4871 

福家書店センタービル店 

03-345-1246 

福家*巧野村ビルな 

03-342-0298 

新星堂 N S ビル店 

03-344-2055 

西武新宿ブックセンター 

03-208-0380 

芳林堂ち田ち場店 

03-208-0241 

未来堂 

03-200-9185 

化屋書店;也袋な 

03-986-031 1 

ちネネ堂;也お店 

03-984-1101 

リブロ池袋店 

03-981-0111 

S 省堂書店池な巧 

03-987-051 1 

新栄堂本店 

03-984-2345 

新栄堂アルバ巧 

03-988-0181 

明正堂中通り店 

03-831-0191 

リブロ鋪ホ巧店 

03-846-0111 

ブックストア•な 

03-635-1841 

文が堂西ち西な 

03-689-3621 

アクトブックスサンカマタ店 

03-735-1551 

を义堂大森がビル店 

03-775-3851 

明屋書店まま本な 

03-387-8451 

ブックセンター巧莲 

03-393-5571 

金原が並巧 

03-313-4778 

紀イ尹國屋奋店まな寺まき、巧 

0422-21-5543 

弓ムお堂吉祥寺な 

0422-22-1031 

バルコブックセンターまネ羊寺 

0422-21-8122 

ち光含店 

0424-87-2222 

啓义堂 

0423-66-3151 

云省堂含店=用な 

0422-48-4510 

ま西書房 

0422-46-0275 

文教堂小を井店 

0423-86-0161 

云成堂国み寺巧 

0423-25-321 1 

ま西含な 

0425-75-5061 

文教堂小平店 

0423-43-9229 


須原屋コルソ店 

0488-24-5321 

巧田謙义堂 

0486-41-3141 

ブックセンター押田 

0486-47-3141 

S 省堂ブックポート 

0486-46-2600 

須原屋廢店 

0484-44-121 1 

岩浏書店 W 口店 

0482-52-2190 

黒田書店川越店 

0492-25-3 。8 

ち林堂所;尺巧 

0429-25-5355 

いけた‘含な所;尺店 

0429-28-3271 

黒田書店上福岡店 

0492-66-0120 

文が堂朝註店 

0484-76-0107 

新星堂志木店 

0484-74-0182 

义巧堂春日部な 

0487-52-7666 

錦巧サービス 

0492-96-2962 

多田屋セントラルプラザ巧 

0472-24-1333 

キディランド干菓店 

0472-25-201 1 

嚴巧ま 

0474-72-501 1 

ときわ奋房木巧 

0474-24-0750 

リブ□船裙店 

0474-25-01 11 

化屋含店賠巧店 

0474-24-7331 

ち林堂ま田;召店 

0474-78-3737 

第二おお童： 

0474-65-0926 

西ロアサノ 

0471-44-21 11 

新星堂拍店 

0471-64-8551 

巧江良文堂 

0473-65-5121 

辰エ堂がビル店 

0473 -64-7997 

有隣堂卜ーョー巧 

045-311-6265 

有隣堂まロルミネ巧 

045-453-0811 

栄松堂相鉄ジョイナス店 

045-321-6831 

そごうブックセンター 

045-465-21 11 

化きブックメイツポルタ巧 

045-453-681 1 

有巧堂伊勢住木巧 

045-261-1231 

有隣堂戸塚店 

045-881-2661 

文華堂戸塚を 

045-864-5151 

ァー バン 文華堂 

045-821-5151 

文がをち棄台南口店 

045-983-5150 

有隣堂ァゼリァ巧 

044-245-1231 

有巧堂川巧 BE 巧 

044-200-6831 

文学堂木店 

044-244-1251 

ブックセンター文教堂 

044-811-5557 

文が堂'溝ノ ロ店 

044-811-8258 

島な書店大始店 

0467 -46-： J 84 l 

謙を書店 

0467-46-2619 

平巧書巧 WALK 店 

0468-25-5537 

有隣堂巧;尺店 

0466-26-1411 

リブロ藤;尺店 

0466-27-01 11 

文が堂六会店 

0466-82-9610 

川上害店ルミネ店 

0467-87-3827 

サクラ*店がビル巧 

0463-23-2751 

文が堂四之宮店 

0463-54-2880 

八か堂書店 

0465-22-71 11 

伊をお書店 

0465-22-1366 

文教堂小田原店 

0465-36-3677 

有隣堂ち木店 

0462 23-4111 

文巧を中央林間店 

0462-75-4165 

文が堂巧模大巧店 

0427-49-0650 

文が堂巧本店 

0427-74-5581 

文教堂星ヶ丘店 

0427-58-6121 


太田巿ナカ厶ラヤ 
<首が围> 

满巧巿ミ員巧屋本店 


01 I -23 I -2 I 3 I 
011-241-3007 
01 1-241-7252 
011-221-3800 
011-214-2303 
011-712-2541 
011-665-6223 
0166-26-3481 
0166-23-621 I 
0144-36-5185 

0177-23-2431 
0177-23-1381 
0172-36-451 I 
0172-28-2882 
0178-44-1917 
0196-53-6464 
0196-53-4411 
0196-53-3355 
022-225-6521 
022-223-0979 
022-264-0718 
022-266-1127 
022-263-151 I 
022-267-4422 
0188-33-8131 
0236-22-2150 
0245-21-2101 
0245-21-1161 
0249-32-0379 
0246-23-3481 
0246-28-2222 
0242-27-5198 
0244-22-1720 

0292-31-0102 
0292-25-2711 
0292-73-1212 
0292-82-2098 
0299-96-1855 
0298-21-6134 
0298-51-6000 
0298-52-3665 
0286-34-3777 
0286-34-8271 
0286-33-2337 
0285-25-1522 
0272-23-1211 
0272-34-101 I 
0272-61-5063 
0273-23-4055 
0273-62-1500 
0273-27-3961 
0273-63-51 10 
0276-22-2001 

0488-22-5321 


日本ソフトバンクの 

書籍特約書店 


下記の書店の一覧は、日本ソフトバンク書籍特 
約店として右じある商品の做新刊もとりそろ 
えてわります。ご希望の商品がある場合は、下 
記のわぶくの書店じてお買い求め下さい。 

(苗現品が売れて補充中の場合もございますので、 
ご法意下さい。 


SOFT 

BAIMK 


日本ソフトバンク出版事業部 

〒 1 日 2 東京都千代田 区 九段南 2-3-26 户的 (261)4 日 9 已 

全国特約書店一驚 



ホ巿巿巧巿姉巧む巧巿が郡巿挪 je 巿巿 ホ 
ツググツ田お A ツ山2ツを巧戸ツ田巧を巧館ツツ山巧ツグ峭ツグか 
秋山福郡いが原側水おま鹿±つ宇 小前 苗 


巿巿 巿巿巿巿 巿巿巿巿郡巿 
巧宮グツ ロが巧ツ^な木§企まツ 
浦大 藤川川所上朝を春比干 


巧巿巿 巿巧巿市 
グホキ《グ餅的立平 
調府 III 小国国小 


ホ巿巿 
木が辦グッ 
巧大 i 

































































































ナガリ書店 
を栄が 

旭屋書店化九州店 
并巧压ブックセンター 
カ ルバー ク平巧 
白石》巧本が巧 
エマックスたがみ 
BOOK リード 

バルコブックセンター大み店 
本巧巧を堂 
明ネネま 

中央、田中書店 
巧运ま巧店 
を華堂化バイバス巧 
«义巧デイ トス店 
メトロ書店 
巧文堂 

公日日か > 巧 

拓が困屋書店お本な 
良蜗害巧 
巧屋人ま巧 
を巧をブックプラザ 
ブックスみすみ 
巧访堂書ちビル巧 
文が図書 


山口 

ホ 

义栄を 

下開 

巿 

中巧書店 

宇部 

ホ 

京屋含店 

// 


末広*店 

防巧 

巿 

誠义堂国衙店 

ホ 

巿 

=义字屋 

A 取 

巿 

富±書を 

松；エ 

巿 

困山書店 

<四1 

1> 


巧島 

巿 

小山助学お本な 

// 


小山助学おま口巧 

// 


巧を九善 

巧の 

巿 

客脇書店本店 

化を 

巿 

宮脇書店化 g 巧 

松山 

ホ 

紀伊困屋*巧化山巧 

// 


明运書店本店 

// 


明屋書店大おぶな 

// 


化 =* 巧 

巧居；兵ホ 

明屋を巧店 

宇巧を巿 

巧运宇和 A 巧 

巧知 

巧 

を巧ま 

<九州 

•沖か 

活岡 

巿 

紀巧困屋書店巧巧巧 

// 


リーぶる天神 

// 


请文お巧天町な 

// 


福岡を文堂本店 

// 


巧巧を义堂朝日ビル店 

// 


福巧を文をデイトス店 

// 


巧岡を义まアニマート J 


まが山巿 

文かま東巧山巧 

0423-96-1115 

名古屋巿 

ちくさ正文お本店 

052-74 M 137 

立川 

ホ 

オリオン書房ウイル店 

0425-27-231 1 

// 

白巧書房西店 

052-774-7223 

八王子巿 

くまざわ書巧本な 

0426-25-1201 

豊巧巿 

巧文館 

0532-54-2345 

巧■田 

巧 

有隣堂町田巧 

0427-23-3018 

巧巧巿 

ブックス巧倉 

0564-54-1822 

// 


义美堂本店 

04巧-巧-1330 

望田ホ 

=;羊を巧巧巧 

0565-35-2334 

// 


义美堂小田急巧 

0427-27-1 111 

刈を巿 

=ホ堂刈を巧 

0566-24-1 134 

// 


义美堂東急ハンズ店 

0427-28-2772 

春曰井巿 

=ミ羊堂お川店 

0568-32-7806 

// 


文教堂辑川巧 

0427-35-4117 

岐旱巿 

自由書房 

0582-65-4301 

// 


文が堂小川店 

0427-96-1781 

大谊巿 

大洞堂ブックス258 

0584-81-2553 

をな 

巧 

くまざわ*巧おヶ互店 

0423-37-2531 

// 

大洞堂が大バイパス店 

0584-74-7766 

插生 

巧 

文教堂福生巧 

0425-53-7708 

一宮巧 

=ホ堂一宮店 

0586-77-5734 

<甲イミお • 

北陸> 


巧巧巿 

=ホ堂巧巧店 

0574-63-2334 

甲巧 

巿 

文がを甲巧店 

0552-22-4600 

を;台見巧 

=ミ羊堂を;’台を店 

0572-24-0340 

長野 

巿 

平安堂長巧店 

0262-26-4545 

ま 巿 

別所書店 II ビル店 

0592-24-1014 

// 


長を川書店 

0262-26-2122 

四日巧巿 

文化センター白锡 

0593-51-0711 

上 ffl 

巿 

平安堂上田店 

0268-22-4545 

鈴鹿ホ 

シエトワ白巧スズカ 

0593-82-5221 

松本 

巧 

ブックスロクサン 

0263-35-5555 

<巧&> 



// 


改造社松本がビル巧 

0263-36-3777 

ま都巿 

巧々を京宝店 

075-223-1003 

m ffl 

巧 

平安堂が田な 

0265-24-4545 

// 

アバンティ.ブックセンター 

075-682-5031 

岡を 

巧 

を原含店 

0266-23-5070 

// 

才ー ム社書店河原町巧 

075-221-0280 

飄訪 

抓 

平安堂下或訪巧 

0266-28-1111 

// 

ジュンク堂京都店’ 

075-252-0101 

新萬 

巿 

紀が围屋書な巧•為店 

025-241-5281 

// 

才ーム化含店竹田店 

075-644-2611 

// 


萬松堂 

025-229-2221 

ま良巿 

巧々室:大化巧 

0742-26-6241 

// 


北光れ 

025-228-2321 

大阪巿 

化运書店本店 

06-313-1191 

を岡 

巧 

觉お書店 

0258-32-1139 

// 

紀巧困屋♦店梅田店 

06-372-5821 

// 


ブックセンター及岡 

0258-36-1360 

// 

才ーム社書店大阪店 

06-345-0641 

が 


長岡な大長巧文化 

0258-46-6437 

// 

巧々まま巧巧 

06-353-3209 

山化 

巧 

BOOK メディア 

0254-77-3850 

グ 

巧々堂ふを巧店 

06-251-0881 

る山 

巿 

瀬川書店 

0764-24-4566 

// 

旭屋書店ナンバ店 

06-644-2551 

// 


满明ま 

0764-24-4166 

// 

ナンパブックセンター 

06-644-5501 

// 


日 OOKS なかだ S 田店 

0764-32-1353 

// 

ヒバリヤ書店ナンパ店 

06-644-5407 

// 


义巧堂本郷店 

0764-22 -的52 

// 

化厘書店アぺノ巧 

06-631-6051 

// 


义巧堂ホ;エ店 

0764-33-0321 

// 

ューゴ ー »巧 

06-623-2341 

奋岡 

巧 

义巧堂 

0766-21-0333 

// 

河巧書店 

06-951-2968 

// 


文巧ま巧田店 

0766-21-0431 

か方ホ 

水 A 書ちま阪デバート巧 

0720-51-3432 

を巧 

巿 

うつのみや片巧巧 

0762-21-6136 

离攪ホ 

コーぺブックス西武再谢巧 

0726-83-1766 

// 


書林香林巧本店 

0762-20-5011 

東大阪ホ 

ヒバリヤ書店本社 

06-722-1121 

至そ々巿巧 

王様の木本な 

0762-46-5325 

巧戸ホ 

ジュンク堂センター街巧 

078-392-1001 

福井 

ホ 

路木*店 

0776-24-0428 

// 

ジュンク堂サンバル店 

078-252-0777 

// 


お川香店新田巧店 

0776-24-11 12 

// 

巧文ま書巧 

078-331-6501 

<束巧> 



グ 

日巧お害林 

078-391-8701 

辟岡 

ホ 

府岡をを屋ち服巧本店 

0542-54-1301 

姫お巧 

巧巧書ち 

0792-85-3344 

// 


;エ骑書店 

0542-54-4481 

// 

誠屯き:害巧 

0792-81-2055 

// 


ま見含を 

0542-52-0157 

ネロが山巿 

宮井平安ま 

0734-31-1331 

// 


戸田含店 S B S 店 

0542-81-5733 

// 

帯;伊書店 

0734-22-0441 

// 


戸田含巧巧を巧 

0542-81-5899 

<中国> 



;呂津 

m 

吉巧屋 

0559-23-5676 

岡山巿 

紀が困這書店岡山店 

0862-32-3411 

// 


マルサン含巧宝巧巧 

0559-63-0350 

// 

化を岡山支店 

0862-31-2261 

M ± 

巧 

戸田書店宙±店 

0545-51-5121 

ま山巿 

ま山ブックセンター 

08682-6-4047 

清水 

ホ 

戸田害巧本店 

0543-65-2345 

に禹巿 

紀イ尹困运書店広を店 

082-225-3232 

お松 

巧 

おのさを屋速尺本店 

0534-53-9121 

// 

化蕃広 A 支店 

082-247-2251 

名を屋巧 

=ちを書店をホ屋巧 

052-562-0077 

// 

を正ま 

082-248-3715 

// 


星巧書店をおピル店 

052-581-4796 

// 

巧さ巧 

082-248-3151 

// 


かきる古屋支店 

052-261-2251 

尾道巿 

啓文化尾お店 

0848-37-5151 

// 


化善ブックメイツセントラルバーク 

052-971-1231 

福山巿 

啓文化福山店 

0849-22-3111 

// 


日を堂上前ず店 

052-263-0550 

// 

ブックシティ啓义社 

0849-25-0050 

// 


=ミ羊堂パソコンシヨップ V 

052-251-8334 

// 

啓义社コア 

0849-41-0909 

// 


=ミ羊堂いりなか本店 

052-832-8202 

山口巿 

五十部誠义堂 

0839-24-6630 


0839-22-5611 

0832-22-6181 

0836-31-2323 

0836-31-0086 

0835-25-1988 

0833-71-0251 

0857-23-7271 

0852-21-4167 

0886-54-2135 
0886-25-1380 
0886-23-3228 
0878-51-3733 
0877-22-5533 
0899 -32-0005 
0899-41-4141 
0899-41-4242 
0899-31-8501 
0897-44-4000 
0895-23-1118 
0888-22-0161 

092-721-7755 
092-713-1001 
092-781-2991 
029-741-2106 
092-431-1094 
092-451-6175 
092-844-0088 
093-521-1044 
的 3-531 -3685 
093-631-6421 
093-641-0131 
093-661-7988 
093-601-2200 
0942-33-1841 
0948-25-7266 
0975-35-0643 
的 75-33-0231 
0977-23-2183 
0985-24-3511 
0985-27-4111 
的 52-32- 1965 
0952-23-7155 
0958-21-5453 
0958-23-7171 
0956-22-4214 
0963-22-5531 
0963-53-0555 
0966-22-5486 
0992-25-3200 
0992-57-101 I 
0988-63-3752 
0988-62-1201 


MS - DOS いたれりつくせり本 *1800 円 
プレイ MS-DOS *1900 円 

UNIX System V 

プ□グラマ-ガイド • 12000円 

UNIX System V 

ユーザ •ガイド • 9800円 

UNIX オペレーティングガイド，式〇〇〇円 
C 言語の活用理解 • zooo 円 

C 言語の基礎知識 参 巧00円 

C 言語の応用50例 ♦ 2300円 

上級 •(!! 言語の応用例加例 •MOOR 
C プ U プ□セツサ•パワー *2200 円 

Play the C 上巻 •'soor 

Play the C 下巻 • I 500円 

Turbo C 入門 >2600 円 

邮郎ア fe ンブリ言語 •2800円 

邮郎マクロプログラミンク，化〇〇 円 
ビギニング MUMPS • 2600円 

Final Ver .4.0 ブック •2400円 

MIFES Ver .4 •日ブック •2400円 

ビジネスソフ h テータ活用ブック，巧〇〇 円 


展示図書一覧 

BAS にによるプログラ S ング 


スタイルブック 

• 1800円 

ソーティング•ノー h 

♦ 1900円 

BASIC プ□グラム 


ジェネレータ集 

• 2800 円 

9日/日日スモールビジネス 


プログラム集 

•巧00円 

郎デスクアクセサリ集 

• 200 0円 

J - 3100パワーユーザーブック 

♦ 2400 円 

フ□ッピーディスク 


フル活用ガイド 

• 2300 円 

PC 工作入門 

• 1800円 

続 -PC 工作入門 

•1800円 

PC -2 邮 L ブック 

♦1700円 

試験に出る X 1 

• 2800 円 

Lotusl -2-3 ガイド n 

• 2500 円 

MS-Chart Ver .3.1 ガイド 

• 2900 円 

まいと〜くガイド 

• 2300 円 

新松ガイド 

♦ 2000 円 

-太郎 Ver .3 ガイド 

• 2500 円 

新一太郎ガイド 

• 2300 円 


桐 Ve ^•^ガイド •巧00円 

巧子応用ガイド •巧〇〇円 

Lotus 1-2-3 ガイド • 2400円 

戶1ガイド ♦2300 円 

Ninja 2ガイド •の〇〇円 

Multiplan 


Ver .3.1 ガィド •2400円 
アセンブラ CAS し入門 • 2 〇〇〇円 
八ードウエア徹底マスター •2500円 

FORTRAN 徹底マスター *2800 円 


情報処理の基礎知識 ^1卽0円 

COBOL 徹底マスター ♦2900円 

受験用語八ンドブック ，ぶ〇〇円 

ヮープロ文書 F ，0 ’p •'200 R 

バイト这ワードの風にのって *1800 円 
田原総一朗のパソコンウォーズ *1400 円 
コ S ック ‘h ロンま命 • 1200 円 

ムーグ•ノイマン•バッ八 •isoo 円 

RPG 幻想事典 •。〇0円 

RPG 幻想事典 • 曰本編 •1800円 

魔法王国シムルグン h •け〇〇円 


巿 巧巿巿巧巿巿ホ巿巿巿巿巿 
涵ッッッッッ巧みッ巧巧が資グ時グ^本グ吉ッ巧ッ 
化义巧大別宮はるな能人お那 








大吸巧聞、神戸新聞巧を面 h ッブ報道/ 


のシューテインクグーム話題作/ 



対応機種： X680Q0 (5 インチ 2HD) 2枚:組 

開発者：神戸大学情報統計部前部長赤が R 洋 （ NOP) 


¥5,980 
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m , 

1!!琼慕 


¢1菜し^祭®そソ 

to " 一 

^ 神戸新聞 

D -民 ETURN 版ぶな5,000本夕破！ 
人阪 • U 本槪 A も190本、 B も93本など 
がお、人阪を |||'L、 に兜極の人ヒット！ 


D-RETURN 報道のマスコミ 
人阪妍閒 4H2H3ifii 
統なが閒4巧14日朝刊28邮 
神 r 斩閒4巧 19R 夕刊11[が/ 

朝り化送5巧9 U 放送 

「フゾてン下 I 」, ABF •で歴 X 巧巡^フ^^ 

罕麵瓣‘ 

翻麵 


盾難》8バージヨン巧評発売中/ 

D-RETURN のユーザー巧紐をされている 
ぶじ限り、 ¥ し 000 で販 ' ぶさせていただきます。 


大阪新 P 
:•読売新聞 


蹄 補!瞬 

麵 Iff 麵嗎副 


UtSs 議 I 


. 第 1 回 D-RETURN 

SrW スコアコンテス h 結ま 


3 U 31 IJ までに到巧分 



得点 


巧を 


年令 

居を地 

1 . 

7 , 382,040 

浦 

巧 

巧 

久 

16 才 

東 

京 

2 . 

6 , 464,340 


原 

周 

作 

22 才 

m 

'滑 

3 . 

6 , 422,830 

進 

m 

m 

到 

20 才 

ぶ 

巧 

4 . 

6 , 232,780 

守 

山 

正 

彦 

25 才 

巧 

玉 

5 . 

6 , け 3,240 

寺 

巧 

佳 

則 

16 才 

兵 

库 

6 . 

5 , 796,830 

石 

森 

僅 

'去 

2 け 

宮 

城 

7 . 

5 , 488,480 

石井真佐雄 

18 才 

埼 

玉 

8 . 

4 , 050,320 

中 

巧 

勇 

侍 

17 ホ 

愛 

知 

9 . 

3 , 718,900 

桜 

井 

誠 

史 

20 才 

大 

版 

10 . 

3 , 400,670 

細 

川 


正 

25 ネ 

東 

ま 


朽；1〇お様におI帯券進吊 
化5お慷を U コン速特別は能を貝に誌を。 

萊引叫は、6り30 U 消印れ幼。（中問猪表5り20 H おを-) 


1 . 10 , 360,190 

森ミ尺建巧 

17 ホ 

巧 

知 

2 . 

6 , 555,450 

井を 隆 

19 ホ 

兵 

m 

3 . 

4 , 351,350 

上農友を 

16 才 

大 

阪 


¥5,980 


An Adventure Game Interpreter 

し yber Writer 

電腦ホ家 Ver 2.0 

対応機種：X 68000(5 ィンチ2 HD)2 枚組 

開発者：神戸大学情報統計部部長村尾元 
Vli 脱作家は、かりの嵩語で蕾かれたシナリオを XGSOOOk で‘、コマンド逃 
がぶアドベンチャーゲームの杉で类けする - 穗のインタブリ タです。 
Ver 2 . 0 では、 OPM じよる音楽满おや PCM じよ る宵が化 Jj も "J ■ おとなり、 
より良質のアドベンチャーゲームが作れるようになりました。使利なグ 
ラフィソクッールに加え、巧ったそのし 1 から遊べるサンブルシナりオか 
きです。 （ 詳細槐敞こついては、 Oh / PC 7 巧号弊社広告をこ • 乾ください。） 

S 胳作家クラフィック这5ユージックライフラリー集 

巧応機種： X 6 如 00 ( 5 ィンチ 2 HD) 2 枚組 〜,〇 nnn 

制作者：神戸大学巧巧統計部細見お•ホ巧賢洋 午ん3化1 

♦グラフィックデータ10ファイル、ミュージ.ソクデータ39ファイル収絲。 

Iシナリオコンテスト入賞作品通信販売中/1 
evil E 丫 E 作：王上渴—郎 (Jun.M.Win) Ver2. 0対応 

¥11,000 ( 日コン連企画㈱まで、直接わ申し込みくピさい。） 

内容：えいぶるという少ザ - が、ある 1 リ;がに平和を取り 
戾すためにがするというもの。 

特長： BGM 、 巧)お出力をフルに化ったユニークなアド 
ベンチヤ — ゲ—ム 0 



到;を品貼が明了には、オール記念が T •使用/ 

曰コン連 SO F T 通信販売のご案内 

み1を赏留、お；便が巧（人-版 5-4873 U コン速を励げぶなか）、な巧、を額小み 
替で、が增怖, V , y >、 がお機種お、数! tl : 明記の上、お中し込みください。 
(送料はサービス。） 

このうち、がを巧お、を額小為替でわ中し込みの場なには、例えば、5,980円 
の商品の場なじは、端なを切リ1:げ6,000円分わぶり化いて結懈です。この 
隙のおつり 20 fil は、 I 巧お猪送時に同がの,1日念切手でわおしいたします。 




iU 下、お問い合甘は、日コン連全国本部、日コン連企画㈱まで 


曰コン連 SOFT 募集 


U コン出では、むかソフトの惭 iV, 化をが化る人じ、チャンスをり.えた 
くそえています。 

U コン述か *V ノフトを化す巧かのれ : 徴は、をく本人のがきなようじ、 
しから本人が納がのいくように、納期じとらわれずソフトがかれると 
いうことです。また、必要に応じてを人数のモニターをとることらでき 
ます。また、 I 制巧じあたり H コン述か^‘)が々なは術協九ががられるこ 
ともあります。拘 , ぶ化ソフト【こついては、 I ;りがををを邮じ押し川すホ 
かをとっていますので、 スタープログラマー をけ巧す人にとっては、 
お適かと思われます。 U コン連 SOFT として、け作ソフトを I 旬 ,V ,化 
してみたいと , 出、われる人は、りコン速 ( こわ ' ィけをにごかし谈ください。 

♦曰コン连を国本巧•曰コンまを困巧なタツフ II 集 

H コン速を間本部では、本部付きスタッフ（無報删）を、 n コン述 
企脚 ㈱ では、スタッフ（報酬あり）をを樂しています。 

第2回オールジャパン 
才 U ジナルソフ K 博覧を參加団体»集/ 


Hiii 




期日： 7月29日 • 30日 
会場：大阪-日本橋 

J & P メディアランド 

兄込み入巧お数2パお。 

化展料不雙。 

!れ殷 W 機村は、 U 催ち侧ですベて化1な。 
化腿ソフトの即'ぶむ山。 


巧11111才 U ジナルソフト阳なな船む扣が（说ぶが阳]4リ1311夕門8が） 


曰コン連 SOFT 保証 

U コン述 S 〇 F T のデイスクのがをわ客がが诚 W さむた場合、その 
デイスクと: W 0 I リ分のが手をレリがしてお送りぶけむば、がり返し、が 
しいディスクをわ送りしています。 


> 問い合わせ先•申し込み先 

n コン速か幽株ぶ全社 • n 本コンビュータクラブ連盟 ( 共通） 
干 5 日 6 人阪が浪述区雛波 ||| 2 - 4 - 3 が 1 . ビル 
下巳 L 06 ( 644 ) 6901 ( 代） 


曰コン遍 


SOFT 






































究極の FM 音源ボード 


FM シンセサイザ-•ボ-ド 


基本ソフトがで即、演奏できまず。 

SUPER MZ シリーズ用 ¥24.800 


FM シン tz サイザー • ボード巧ミュージックソフトウェア 


D.M.S.R. 


デジタル 


7ルチ 



高度な作曲、自動演奏のためのソフトウェア 


ミュージック. キーボードで9昔ポリ フォニック 

楽器としての機能を満たすむめ、ボ販ミュージックキーボード （YAMAHA 
YK -( n/20 など）にお続し、同時発昔数9唐をおおしまし/、’。又、リズムも 
猪音可能でリズムパターンのエディットも " r 能です。よりな腹な音楽的演奏 
が衙がにがしめます 。 FM Voicing Menu、FM Voicing Editor 付で罔ったを 
の U から滿葵できます。難しいプログラムは•巧]不嬰です。 


SUPER MZ シリーズ用 （3.5"2 dd ) ¥9,800 

D . M . S . 民.は、 FM シン七サイザー-ボードのパ'—ジョンアップソフ 
卜として、9チヤンネルの FM 音源 （9 音）と1チヤンネルのリズ 
ム音源 （3 皆）にて自動演奏を可能にしむ作曲用ソフトウェアであ 
り、4つの機能により構成されています。 


64音をメモリ、豊富なエディット機能 

ブラス、ストリングス、ピアノな ど自が音からなぶをまで むみにエディット 
i，r 能です。 力ーソルとテン キーで瞒単に操作できます。 义 、1 音色の パラメ 
-夕も、アルゴリズム•フィードバックをはじめエンべ口ープ、ビブラート 
まで もエディット できるな、幅広い音作りが i，r 能です。 エディット しむ パラ 
メータやリズムパターンは DISK (又は TAPE ) に SAVE 、 LOAD が叫"能なな、 
オリジナル.サウン ドを無限に ストック できます。 

PC -88( n シリーズ用 FM - 7 /77シリーズ用 

¥28,800 ¥19,800 


(1 )VOICE I N メロデイー等を入九して曲をぶ化させます。 

は) RHYTHM EDITOR リズムパターンを組み、曲のリズムをぶ化させます。 

口瓜 HYTHM MENU リズムパターンをろパターン NAME で辟现します。 

(4 )PATTERN EDITOR リズムパターンを作化します。 

《 D . M . S . R . (SUPER MZ シリーズ用）は、増設 RAM / ビデオ RAM がか要です。 

( FM -7/77 シリーズ用 D . M . S . R .5"2 D 、3.5"2 D ¥9,800) 

《SUPER MZ シリーズ用 D . M . S . R . と FM - 7 /77シリーズ用 D . M . S . R . では仕なが 
きなります。 


の 


。コ■弧な細 マイクロディバイス部 Q 的 -g70 -郎引 

東京都中央区日本橋本町4 - 4み井ビル FAX ：03-270-8753 TELEX ： J 26776 JAPINDCO 



















倍も 倍 に 化粒 



班巨8000 

SUPER DEVICE MONITOR ‘下’ 

15,000円 

載いに; L ろい Vx ，心. 

株式会な BLUE SKY 
干411静岡県王島巿加巧 16- 4 
巧0559 -72-6710 





CZ-502F 

FDD(2DD) 

V 99.800 

AVC フタィ< 特価 

CZ-503F 

FDD(2D) 

Y 49,800 

AVC フタパ巧価 

C2-6BEIA 

IMB /增巧、 

V 38,000 

AVC フタバ巧化 

CZ-6BE2 

2MB RAM 

Y 79,800 

AVC フタバ巧化 

C2-6BE4 

4MB \ボードノ 

Y 138,000 

AVG フタ/<特価 

AN-I60SP 

アンブ巧なスビーカー 

Y 59,800 

AVC フタ/<特価 

C2-8BSI 

FM 畜巧ポード 

V 23,800 

AVC フタパ巧価 

CZ-6BNI 

スキャナ用パラレルボード Y 29,800 

AVC フタパ巧価 


CZ-6BF1 

CZ-6BPI 

CZ-6EBI 

CZ-234LS 

CZ-2I9SS 

CZ-227BS 

CZ-2I3MS 

C2-2I4MS 

CZ-2i2BS 

C2-2IILS 

CZ-I4ISF 

CZ-I37SF 

CZ-I33SF 


X1 た win 


HE システムを巧 it 
巧上巧ゲームおとパ 
ソコンが合が。 


CZ -830 C - •¥ 99,800 
CZ -820 C -••¥ 79,800 
合が . ¥179,600 


特価 ¥94,800 

わ支が^例 ¥ 9,032 X 12回 ¥ 6,21 IX 18回 
V 4,800 X 24 回 V 3,363 X ：36 回 



増巧 RS232C ホード 

¥ 

49,800 

AVC フタバ巧価 

巧化フロセッサボード 

Y 

79,800 

AVC フタパ巧価 

I/O ボックス 

Y 

88,000 

AVC フタバ巧® 

AI 閒巧ツール 

Y 188.000 

AVC フタバ巧価 

0S-9 

V 

29,800 

AVC フタバ巧価 

TOP が務をれ 

¥200,000 

AVC フタバ巧® 

MUSIC PRO-68K 

Y 

18,800 

AVC フタバ巧化 

SOUND PRO-68K 

Y 

15.800 

AVC フタバ巧怔 

ピジネス PRO-68K 

¥ 

68.000 

AVC フタバ巧巧 

C コンパイラ PRO-68K 

V 

39,800 

AVG フタ/<巧価 

NEW-Z BASIC 

Y 

18,800 

AVC フタバ巧化 

turboZ’s STAFF 

V 

19,800 

AVC フタバ巧価 

モデムターミナルソフト 

Y 

25,800 

AVC フタバ特価 

2’ STAFF PRO-68K 

Y 

58,000 

AVC フタバ特価 

kamikaze 

y 

68,000 

AVC フタバ巧® 


ント） 

ント） 

ット） 

ナ 


C2-6VTI 

CZ-8BV2 

CZ-6BUI 

CZ-6BGI 

C2-8TMI 

CZ-8TM2 

CZ-8NTI 

CZ-6SOI 


カラーイメージユニット 
カラーイメージボード 
ユニパーサル I/O ポード 

GP-I 日ボード 

モデム 

モデム 

トラックボール 
システムラック 


Y 69 

Y 39 

Y 39 


X1Gmodel30 




XlturboZ 扭 


XlturboZII 


X 1 G の本なぶセット 
FDD 2 ホ内巧、巧用 

カラーモニタは TV じ 
もな用可能。 

CZ -822 C-V 118,000 
CZ -820 D - -Y 79,000 
合計 . ¥197,000 


特価 ¥79,800 

わ支仏例¥ 7,603 X 12回¥ 5, 228 X 18 回 
V 4,041 X 24 回 ¥ 3, 343 X 30 回 



XI 夕ーボシリーズの 
独自のおおをさがみ 
VCCI ゼロ dB をおじ 
適合させた。 
CZ -888 C - - ¥ 169,800 
U -860 D ’¥ 99,800 
合ミ十 . ¥269,600 


応談 


価巧はご相談に応じます 
巧話て•わ Pol い合せ下さい C 



XUurboZ の本巧が 
セット0 TV イ寸2モード 
才ートスキヤンテクプ 

レイ。 

CZ -88 IC -••• Y 179,800 
CZ -880 D - - ¥ 109,800 
合計 .¥289.600 


だ T 、 ミち 価跨はご璋談じ応心ます 


g なて-わ巧い合せ下さい 



〜 ■ つ 


化張 I/O スロットを4スロット標準装イ穂、メイン 
メモリ11\/1日、叫の3が8に乂6な0搭載にた652〇 
更に 40 MB の HDD を搭載に Z -662 C ) 新しい 
X 68 K の発見があるはずた'。 

【写真のモニタは別巧です） 


_ィ公籍み,:ド 


r 續 巧 HI 


CZ -652 C 標準価格 ¥298,000 
CZ -662 C 標準価格 ¥408,000 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気ままじご相談下さい。 

^ ^フ — g 12 つ •0.31 mm ドットヒッチ 

巧类 価格 VI 18.800 • TV チューナ搭が 

AVC 特価 *3 モー付ートスキャン 

•チルト台同が 

('プ _6 Q つ D •0.3 lmm ドットピッチ 

巧 ホ価巧 ¥84.800 ナユーナ無し 

AVC 特価，ミ モ-け-ロキヤン 

•チルト台同捆 

。フ -60 つ D •0 39 mm ドットビッチ 

巧 ホ価な ¥ 99.800 ^了乂チューナ塔な 

AVC 特価 *3 モ-け-トスキャン 

•チルト台同捆 

^し|-21广 D •0.52 mm ドットビッチ 

巧ホ 価格¥139.800 • TV チユーナおし 

AVC 特価 *3 モードォートスキヤン 

•チルト台あ付不可 


冷ホ®巧 化巧他な 





!- て 

お巧度を高めた"マンハッタ 

i :;: Mm :.' ! 

: 一 —- 
:、 

ンシエイプ" 2 M ハ•イトのメイ 



ンメモリを標ホ実装、 Human 

•: m 


68 Kver 2.0 搭我 ( CZ -602 C ) 

— ■ • :: 


更に 40 MB の HDD を搭載 

-- - — ' 


( CZ -6 I 2 C ) あくまでも X 68 K じ 

=r — T 

'•--…こ' 

こた’ねるマシン。 




CZ -602 C 標準価格 ¥356,000 
CZ -612 C 標準価格 ¥466,000 


AVC 特価 


1168000 

PERSONAL \WRKSTATKJN 

ACE ACEISn 




が来機もちれず 
じク 


CZ -6 I IC ( HDD タイプ） 
¥399.800 
吵 AVC フタバ特価 

【写具のモニタは別巧です。） 


型巧 

おを 

保ぶ価な 

巧巧価な 

CU-I4BD 

デイスフレイ 

Y 64,800 

AVC フタバ巧価 

CU-I4ED 

ディスプレイ 

¥ 79,800 

AVC フタパ巧価 

CU-14CD 

ディスプレイ 

V 84,800 

AVC フタバ特価 

CZ-860D 

ディスプレイ 

V 99,800 

AVC フタバ特価 

CZ-820D 

ディスプレイ 

Y 79,800 

AVC フタバ巧価 

D2-880D 

ディスプレイ 

Y 102,100 

AVC フタパ巧® 

BF-68PRO 

CRT フィルター 

V 19,800 

AVC フタバ巧価 


型番 

CZ-8PC2 

CZ-8PC3 

CZ-8PC4 

AN-8TU 

CZ-8PK7 

CZ-8PK8 

CZ-8PK9 


品を 

がお写: 7' リンタかド’ 
おお写プリンタ (24 ド’ 
おおミプリンブ(がド’ 
贿 B システムチユー 
ブリンタ（ 80か 
プリンタ（136が） 
プリンタ （ 80巧） 






巧巧ビル 


み沼涅〇 




r 口 


佳巧宙 


AVC フタバ巧巧本な 

□日涵ビル 


や巧远〇 


ミ上巧) 


1 j | 秋突居が！け P でマギつ 


今すぐわぶりの電話乃ら 

仙台日巧-巧 4-3704 

ちを屋052-化卜3271 

つ/レ/*^ 一り d ム J リ り1\|、/ 

広 K 082-295-6873 

ネし巧日 11-611-5104 

巧满日 252-7 日-の75 

大お 06-311-3931 

福岡0お-4のづ494 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店です。お気軽にご相談下すり) 

XX68000 待望の新しい仲間登場夕 XI68000 


EXPERT 


PERSONAL WORKSTATION 

•EXPE 


、ERT 阻 



PERSONAL WORKSTATION 

PROPRO 阻 


AVC 特価 


•巧をなし(手巧な巧錠クレジット）•が品先取り(お支払いは約卜 2 ヶ巧をから）•イをを利クレジット （ I 回のま仏いは2,700円 lU 上で 3 〜 48 回。ボー 
ナス併用も巧）•カレッジクレジット(お証人なし。おし满20ホし U 上の学生の方） *18 ホホおの方（ご両親が代巧購入者としても'申し込み下さい） 
• W 期(巧をの巧合、当お:じ申込♦が到巧後 I 週間 1 U 内。巧に人巧のある商品て•品巧の巧合、か々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•巧を保化（すべてメーカーイ呆証♦付。アフターケア万全）•全国代引（わ届けしたをに、代金をわ支仏し、いただく方法です0但し手数料し000円） 


AM10 時から PM7 時 

まで受巧曰曜•祝曰ち営業 


♦但し消費税(3%)は別途請求させていただきます。♦分割回数は3回〜が回まで自巧じ選べます。 


♦セットの組合甘は自由/広告じ出ていない他の機種はわ巧合せ下さい。 


ぶぶぶ巧面ぶぶぶぶぶぶぶ 
巧巧巧巧巧巧巧巧お^巧^巧^ 
✓ // ✓✓///✓//✓/// 
タタタタタタタタタタタタタタタ 
フフフフフフフフフフフフフフフ 

CCCCCCCCCCCCCCC 


































































































SHARP SONY 

NEC パ。かド 阿 

♦巧 Apple Computer 



BASIC HOUSE で 68000 CPU が大流行 = 




XXBBOOOexpert 


•—モデ)レを場!！ 


CZ-602C 

¥356,000 一 TEL 
CZ-6I2C 

¥466,000 一 TEL 


XIBQOOOpro 

CZ-652C 

¥298,000 一 TEL 
CZ-662C 


¥408,000 一 TEL 

長期クレジッ ト OK 
(消費税•送料別） 


BASIC HOUSE 開発近況報を 

CR^M 80は遅い。 CF^MSO は使し、じく L、。 

そんなことは、もう言わせません。 Human68K の コマンドラインカ、 ら、 
CR/^M の ソフト を直接実巧。もちろん Human の使用環境はそのままです。 
CPU に目 41 日 D/lOMHz (メモリアクセスノーウェイ h) を採用。 


CR / M -80 BIOS エミュレータ 

+ 

目41日 0 CPU ボード 


7月末発売 


プ□グラム開発例 


ED.X で ソースを 書く 

I 

M80.COM て’アセンブル 
し 80.COM て、•リンク 
S 己 UG.COM でデ バック 

_I 


一連の過程が 

Human 68K 上で行えます。 


《 Mac 用ハードディスクがつなげる？！ SGS ボード&ドライバソフト開発開始。 


1; W 1 賴! ^ XYB 8000 オリジナルソフトウてア 

B 6-6301 

B 6-6302 

B 6-6303 

B 6-6304 

B 6-6305 

B 6-6306 

B 6-6307 

BASIC お張関数 

CP/M68K 

アイコンエディタ 

デ f スクキャッシャー 

C 言語ライブラリー 

BASIC お張関数 

loys&lods 

パツケージ 

エミュレータ 

¥4,800 

¥6,800 

¥6,800 

ノくツケージ 

¥6,800 

¥9,800 

¥19,800 




(C 言語ライブラリ付） 


X- 目 AS にの機能をァ 
ップさせる約50種の 
関数パッケージ 

し J 

CP/M68K の臣 DOS コ 
—ル機能をエミュレー 
卜し、 CP/M68K のァプ 
リケーシヨンを Human 
68KI で実斤します。 

ビジュアルシ X ルで使 
用するアイコンを登録 
変更します。 

V y 

Human68K 用テVスク 

キャッシュドライバ 

V J 

BAS に拉張関数パッ 
ヶージをX巨 AST0C 
で利用するための C 言 
語ライブラリー 

V J 

¥14,800 

B6-630I と巨 6-6305 の 

セットです。 

Human68K で使用す 
る外部コマンドをセット 
したものです。 

L ) 


テイスクキャッシャーユーザーの皆様=全国通販 OK / 


MICRO C 0 MPUTER . SH 0 P 


DISK CACHE SYS Ver I. I 3 
HDISK CACHE SYS Ver I. I 4 

上記 lU 外のノくージョンですと Human68K V2. 0で動作しません。 
バージョンアップ致しますので、旧バージョンのデVスクラベルと¥し500 
を同封して送付してくどさい。 


参低金利クレジットあつかっ 
ております。 

♦支払方法は相談に応じます。 
(長期 0K) 


担当大金*田村 


通販希望の方は、購入品名と（代金+送料 ¥1,000) X消費税し03を同封して現金書留で 
お申し込み下さい。釣銭は無いようわ願いいたします。 

ぶ小化化に；肖巧化は 
巧よむてわりま甘ん 


BASKhouse 


ま曰化 

1 面 

三了日な か 化 ♦ 

ま白が 

iTULSHOPl 

C 附[白•ミ 
ちゃんこ江戸 セ g 

ビ細; 2 

1 ) 

J 曰 XA な KlS! 

ザ •及巧巧 

さ a り れ採5!^巧 

Wt<D 1 1 

ネ度四 T 目交 «.■ 

を—11 こ 

i 

-宇1 

をし二 T 目なる篇 R 巧;たか 

い日 BASI に。 受 

X-/ 1 

を巧木 ま小山 1 

) 定 宮の«たるぶ 

* I 

一 し 

まな词 

! 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅お便じて即日お送 


ホ心をな計測技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部〒321宇都宮巿竹林巧 " SOS — 1 T 巨し 0286-22-98 U FAX 0286-25-3970 

マイコンショップ い •いし 1111 おを し 逆み•お闆 い 合&は 曾 02S か 22-9Sff ( 代 ) 



















































































巧宙巧売のご案内 

- 全国通販 ^ 

■銀巧振么で申し込みの方は商品名 
あびわ客樣のを巧•巧る•電話番号 
をわ知らせ下さい。 

〔お込先)第一勧業銀行渋を支店 
巧通 No. り 63457 ㈱オーエーランド 
■現金香留で送金されるお客様は電話番号と裔品を、数董を明記して同封して下さ 
し、-■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用化をお送り致しますのでご記 
入の上返送して下さい: .20 ネ L 义上の方は、原則として保1£人不要です。クレジットは 
I 〜60回払で月々5.000円よりご自由に設をできます。 


•下取•買取は電話で見巧りしてわります。黄巧を持って下取りさせて頂きます 9 
• ご注文、わ Pol 合せは’ ••毎日午前 10 時から午を 7 時まで 
•商品のわ届けは…入を巧認巧、即日発送致します。 

㈱ 牙 — 王—•ランド 

干150ま京都渋を区円山町 20-4 第5日新ビル 1F 

3 ( 03 ) 770-8855 

FAX (03)770-7080 

巧東エリアの送料は、 1 個じつき¥ 1 , 000 です 0 


パソコン . AV 專円 

: a A •うが 

大特■セ•ル 


が々填が 


0 がでが 

《 4 月 1 日より消'黄税を課税 
いただきます。倘、表示価格は 
税別表示です。詳しくは、おを話下さい。 

V ，巡 6.16*7.16 



の EW1 ランド特選 S 胃 XB 邮邮 EXPERT€XPERTHD セット 


X 68000 EXPERTHD セット 

• CZ -612 C . 定価 ¥466. 000 

• CZ -612 D . を価 ¥119.80 日 

• MD -2 HD 2日枚サービス 


他店には負けませんク 


合計定価 ¥585. 800 


ゲームソフト 
5 ゲームプレゼント 


圓 


ゲームソフト 
5 ゲームプレゼント 


現金大特価// @ 

X68000EXP 巳 RT セット 2M 己 RAM 内巧 

• CZ -602 C . 定価 ¥356,000 

• CZ -612 D . を価 ¥119,800 

• MD -2 HD 20枚サービス 

0 A ランドで買わなきや損をする/ 合計定価¥475.孤0 

現金大特価//を鸣） 


NEW X-1 ターボ ZDI セツ h キーボードカバ- 



@セット 

■ GZ - 游 8 CBK •••を価 ¥169.80 日 

• CZ -880 DBK - を価¥1的,如日 

• CZ が TIE …•ま価¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD -2 HD 20枚サービス 

合計定価¥275,400 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安すぎて 
ゴメンなさい / 



X 6 卵 00 PRO セット 

• CZ -652 C . を価 ¥298.0朋 

tCZ -612 D . ま:価 ¥119.撕〇 

• MD -2 HD 20枚サービス 

合計を価¥417,800 

現金特価 . グ TEL 下さい。 


PRO-PRO HD セツ h 


已ゲ-ムプレゼント x68 日 OOPRO-HD セット 

• CZ -662 C . 定価 ¥408.000 

• CZ -612 D . ま:価 ¥119,如0 

• MD -2 HD 20枚サービス 



合計を価 ¥527.800 

現金特価 // TEL 下さい。 


お買徳夕 X-1TWIN 


新品未使用品 


• CZ -822 C 
定価 ¥118. 000 


20 を限定 


現を特価 ¥24,800 




I 新同品 I 

• CZ -830 C 
定価 ¥99,800 

PC エンジン内蔵 

現を特価 ¥38:000 


周辺機器 コーナー 


VI 用 

♦CZ- 犯 \/2 ••..ま価 ¥ 

♦ CZ- 犯 R1 ••.•定価 ¥ 

♦ CZ-8DT2 ••••定価 ¥ 

♦ CZ-8BS1 ....定価 ¥ 
♦CZ-8TM2 ••••定価 ¥ 
♦CZ-8EB3 ••••定価 ¥ 


39. 8 加►特価¥ 31,000 
29 .則 0 ►特価¥ 23,000 
44 .則 0 ►特価¥ 35,000 
23. 8 日 OT 巳し下さし、 
49. 8 日 0 ►特価¥ 38,000 
33. 8 日 0 ►特価¥ 27,000 


X6 如 00 用 

♦CZ-6PU1A ••定価¥ 38.000 ►特価¥ 30,000 
♦GZ-6BM1 ••••を価¥ 26 .卵 0 ►特価¥ 21,000 
•CZ-6BE1 ••••を価¥ 郎 .000 ►特価¥ 69,800 
• CZ-6VT1 ••••を価¥ 69 .孤 O^TE し下さし、 
♦CZ-8NS1 ••••を価 ¥1 班. 000 ►特価 ¥149,000 
♦CZ-6BG1 … •を価¥ 79.800 ►特価¥ 63,000 


プ IJ ンターセット コーナー 


$CZ■6PUKカラービデォプJンター)を任¥l游.000►巧《¥152,OOO 

を CZ ぶ PC3( カラープリンター）……まな¥ 65.800►巧《¥ 53,000 

す CZ*8PK8( ドットブリンブー） . ミホ ¥152.000 ►巧優¥115,000 

半 CZ ぶ PK7( ドットプリンター)* . ま巧¥じ2.000►特《¥ 93,000 

5:PC-PR201TH (カラープリンター).を®¥1巧.000►特®¥103,000 
6PC-PR2mG (ドットプリンター）••を巧聲158.000►巧®¥ 99,000 

その他、周返機器•プリンター 
ソフトウェアー 

2日％〜25% OFF// 


I CZ ぶ做 (BUSINESS) …… 

え C2-220 目 S(DATA). 

3-C2-215MS(Sampling). 

4 CZ-221HS(NEW Print Shop)* 
I CZ-227BS(TOP が巧をれ）… 

も C2-226 曰 S(CARD). 

す CZ- の 3CS(Communic が ion) … 

8；CZ-213MS(MUSIC；. 

弓,' CZ-2 りし S(C compiler). 

laC-TRACE (キャスト） . 

り】 EW (イースト） . 


を価 ¥ 68.000►巧®¥ 53,000 
を湿¥ 班.000►巧《¥ 45,000 
ま価 y 17.800►巧巧 ¥ 13,800 
を価 ¥ 10.800►巧巧 ¥ 15.500 
ま:価が00.000►巧巧 ¥158,000 
を価 ¥229. 800►巧®¥ 23,000 
を価¥巧.如0►巧巧¥115,500 
を価 ¥ 18.800►巧価 ¥ 14,800 
を価¥ 39.800►特価¥ 31,000 
を価 Y 68.000►特価¥ 52,000 
を価¥ 38.0 孤►巧価¥ 29,000 


キーボードカバープレゼント 


©セット 

♦ CZ "888 C 目 K •••を価 ¥1的.撕〇 

♦ CZ "830 DBK •••を価¥ 粥.日日0 

♦ CZ "6 ST - 旧…•定価¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

♦ MD -2 HD 2日枚サービス_ 

合計価格 ¥273.600 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


■八ードディスク■特価品もありますので T 巳 L 下さい C 

•アイテック IT . MJ 4( I / F イ寸) . 巧価¥98,000 •アイテック ITH -320 S ( I / F 付) . 特価¥79,800 

•アイテック IT-MJ4 C(l/F 巧)•……巧価¥109,000 •ウィンテック HD -202( I / Fit ). 特価¥58,000 

•ウィンテックり0-404り5(1/ド付卜'巧価¥1〇8,〇〇〇 •スナイパー SR -520( I / F イ寸) . 特価¥55,000 

•コンピユ-夕 CRC-HD4A(I/F 佈….特価 ¥85 t 000 •コンビユ-夕 CRC-HD2A(I/F 付）.…特価¥62,000 
• スナイパー SP-340(I/F 仇 巧価 ¥88)000 • 〇ジテック LHD-32NR (I/F が)… . 特価 ¥80,000 


今月の特価品各一台限りその他、いろいろぁりますので TEL 下さい•グ 
■A 紙品（美品 .POP 品）国日級品（キズか々） ■(： 級品（キズ有り） 

C 級品 





A 級品 


日級品 

X 6 抓00シリーズ 

• CZ -611 C 

¥ 262,000 より 

¥ 255,000 


• CZ -652 C 

¥ 219,000 より 

¥ 212,000 


♦ CZ -611 D 

¥ 

90,000 

¥ 

86,000 


• CZ -603 

¥ 

58,000 

¥ 

55,000 

X -1 シリーズ 

• CZ -888 C 

¥ 108,000 より 

¥ 102,000 


• CZ -822 C 

¥ 

24,000 より 

¥ 

20,000 


• CZ -880 D 

¥ 

75,000 

¥ 

71,000 


• CZ -830 C 

¥ 

37,000 

¥ 

33,000 

X -1 プリンター 

• CZ -8 PC 3 

¥ 

48,000 

¥ 

45,000 


• CZ -7 PK 7 

¥ 

83,000 




• CZ -8 PK 8 

¥ 109,000 

¥ 105,000 


• CZ -6 PV 1 

¥ 138,000 

¥ 134,000 


その他、いろいろありますので、 TEL くださし、。 


やをパソコン(価格•在庫はを動しまも予約は5曰喊内といたしまず。） 


PC -980 IVX 2 .卜 . 

PC - 弓 80 IVX 2. 

PC -980 IVM 2. 

PC -980 IVF 2. 

PC -980 IM 2. 

PC -980 IF 2. 

PG -980 IUV 2 I . 

PC -98 LTMI (640 KB ) 
PC -286 モデル0 . 


PC -286 V - STD . 
X - 68000 . 


¥220,000より 
¥195,000より 
¥158,000より 
¥ 98,000より 
¥138,000より 
¥ 78,000より 
¥138,000より 
¥ 89,000より 
¥168,000ょリ 

¥202,000より 

¥188,000より 


PC -880 lmkIl 30 ……¥ 35!000より 
PC -880 lmkIlSR ..…¥ 73,000より 
PC -880 lmkIIFR 30 •-¥ 68:000より 

PC -880 lmkIlMR -- ¥ 88 , 000 ¢ 

PC -88 VA . ¥ 148:000より 

PC -880 lmkIlFH 30 -¥ 85,000より 

PC -880 IFA . ¥108,000ょリ 

X-IG モデル30 - ¥ 25,000 ょり 

X-I 夕ーボ II . ¥ 68:000より 

FM -77 D 2 . ¥ 28,000ょり 

FM -77 AV 2 …… ¥ 42,000ょり 

FM -77 AV 20. ¥ 52,000より 










































































































お申し込みはフリーダイヤルで(料金無料) 

函0120 -483290 

お問合せは専用ダイヤルで 

巧 0468-483290 


申込* 

♦巧ぶを(活 ioDo 系号） 
♦支仏固が 
• わを前 
•生年ち曰 
•こ化巧、巧な1?号 
• わミカめ先 
るわ.化所ぶ号 


►巧金一巧でわ申込みの方 

•巧品を（巧お罢号）及び、住が、巧:を、電化#ち、ごおのが 
なぶをこお入の上、けをを現を•巧でわ’ぶり下さい。 
•银込をごホ望の方(んかずわが込前にわ巧ミま义 U わハガキて、 
おがらせ下さい。 

<巧巧巧么> 協ネ日が巧•义里ぶ支店当座N0.2945 
<货巧巧巧>横お9の177 

► クレンットでわ申込みの方 
•電なかハカキて•わ申込み下さい。 

クレジット申し込み用化をわぶり致しますのて、こだ入 
の上、当れへおぶり下さい. 



sharp 盗巨日000巨 XPERT 


♦ CZ -602 C(FD タイプ） 

なが邮化 356,0001'] 

♦ CZ -6 I 2 C ( III ) タイプ） 

巧が地お466,00 on 

♦ C Z - 602 D (もげイテが） 

巧が祕 99,800円 
参 CZ -6 1 2 D (テ/がレイテの 
igimm 119 ,拍0円 
参 CZ - 603 D (デイスブレイ） 
mm 84,800円 


班000 PRO 


• CZ -6 5 2 C(FD タイカ 

巧が佈巧298,兜0門 
• CZ -6 6 2 C ( in ) タイ-/) 
怖巧な！胳か诏，00 0" 

• CZ - 602 D (デけブレイテが） 

なお i 跪 99,故0円 

参 C 艺-61 2 D (デけブレイテレ0 

巧ホ価な119,故0円 
- ♦ CZ - 603 D (ディスプレイ） 
mmm 84,800円 


X 郎 000 才 IJ ジナルクッスフレゼン h // 


• X 68000 んポ-ッタオル 巧)頁上げのもを巧1 C 、 

• X 68000 ビジネ心くツグ X 68000 

ポ-チ オリジナルグッズか点 

もれなくプレゼント。 


"68000 
け68000 


マウ心、ット 


r 


EXPERT グラフイツクス 


• CZ -612 巳（本が） . 4已己.000円 

• CZ - 日 12 D (デイスフレイテレビ） . 11日.日00円 

• CZ -0 NS 1 (イメージスキヤナ—） . 1日日.000巧 

• CZ -6 BN 1 (パラレルボード） . 29.日00円 

• A 戸-日 00(4 日ドットカラーブリンタ） . 日7.日00円 

• 1¢お？ 6(インターフェイスケ—フル） . 日.日00円 

• A -4 加 HP (ビデオデッキ） . 104.日00円 

• C 2-221 HS(NEW Print SHOP ). 19.日00円 

• n - 下 RACE 日8(レイトレーシングソフト）已 B . OQO 円 
巧お価箱し10?..只00円 


商品を号227 

一巧仏価拍858,000円 

巧回 IG .500 門 ‘ r ム fi 00 IMx 47 回 

ボーナス60,000門 X 日回 

側国 W . 600ル10 . KOOPI X 閒回 

ボーナス50,000111 XI 0回 


EXPERT 通信•パソつン FAX 


J 


•巳 Z - 日に C (本体） . 4己己.000円 

• CZ -603 D (ディスブレイ） . 日4•日00円 

• CZ - 日 TM 2( モデム^ッ K ). 49.日00円 

• VP -2 邮0 ( 136巧カラー巧字ドットプリンタ) •• 1已己.000円 

•材日巧日（インターフェイスケ—ブル） . 8.日00円 

• CZ - 日曰 C 1( FAX ポード） . 79.日□□円 

• nz - gg 3 CS ( Communication ) 19•日00円 


商品番号？19 

一巧ネム価巧 GM , 000 IM 

お)回12.000 P 1. 9.700円 X 47 回 

ポーナス r , 0,000ド 1 X 0 回 

巧回13,200の- 8.400円 x 59 回 

ポーナス40,000の XI 0回 


EXPERT サウンド 【 MIDI 】 


• CZ - 日 02 C (本が） . 3已已.000円 

• CZ - 日 OSD (ディスフレイテレビ） . 目日.日00巧 

• AN-1 巳 0SP (アンフ巧度スピーカーシステム）己已 .300 円 

• CZ -6 BM 1 (MIDI ボード） . 2巨.日00円 

• M 下- 32( MIDI 普願モジュール） . 已9.000円 

• D -10 (羊ーポード） . 12日.000円 

• CZ-215MS (Sampling PR068K ). 1フ.曰00円 

•巳 2- M 7 MS ( MUSICP 円068 K MIDI ) •ぶ日.日00円 


商品番ちジ8 
巧回1し000円 • I 0,100 Hx 47 回 


巧回 M . 100門 • 8,700ド ! X 59 回 


保巧価倍7 81.500な 


-括仏価巧698,0000 


■ ポーナス50,000円 X 0回 


ポーナス40,000門 XI 0回 


PRO ワーブロ 


J 


• CZ - 日 52 C (本体） . 吕9日.□□□内 

• CZ -603 D (みスプレイ） . 日4.日□日円 

• VP - 扣 00(13 日巧カラー巧字ドットフリンタ） - I 已已.000円 

•な日巧6(インターフェイスケーフル） . 日.日□日円 

• FW (日本語ワーフロソフト） . 3日.□□□巧 


巧蟲茜号巧1 

一巧仏価巧4閒，り00円 

初回10.700ル7.300川 X が回 

ボーナス30.0邮巧 X 日回 

ネ刀回 8.800 P 1- 7,000円 X 59回 

ポーナス卽.000円 XI 0回 


• VP -卵0(日0巧ヵラー漢字ドットフリンタ)•• 
•せ日巧日（インターフェイスケ—ブル）…… 
• CZ - E 20 BS(DATA 戶円〇日日 !<)•••• 
•巳 Z - 巧 6 BS(CARD PRO 閒 K )-- 


PRO データベース 


J 


に已•□□□円 
8. S □□円 
••己日，□□□円 
•夕 9. 日00円 


倆巧価巧8 2 0.2 0 0で 


•巳 Z -682 C (本体） . 

• CZ - 日1 2 D (ディスフレイテレビ） 

• CZ -6 VT 1 (カラーイメージユニット） • •• 


-40 8.00□円 

い9.白00内 
•巨白.曰00円 


商品番号2期 

—巧仏価巧655,000円！ 

巧回12.900門. 8,900円 X 47 回 
お)回10.200 [1!. 7. 8001 リ X 59回 

ポーナス50,000円 X 日回 
ボーナス40,000巧 XI 0回 


ぶ 2 Z 7 ぶご7れがぶ％ SOOO シリーズ用周辺機器 


カラービデオプリンタ1カラーイメージスキャナー f 48ドット教もミカラ-漢字プリンタ J 21型カラーテ’イスプレイ 




• CZ -6 PV 1 

ソコンやビデオ ws * に対巧 
64 WU (485 X 480ドット)で W 現 
I する.巧蒙性染>4かおち方ホ 
をな用 

请ホ価裕 I %.000円 


夕 


CZ -8 NS 1 

巧速.巧巧度でハイレペルな函 
<索入力をま現 R 太 A 4 サイズの 
巧巧をフルカラ- 
ミホみおり巧 能 
语準価な188.000円 




• CZ -8 PC 4 I 

巧めで巧ネのない巧ぶ,かがネ. 

おた巧もアートワークも tf やかに. 

ちしさの4 8ドット カラー プリンタ .I 

俯が in 脱的, 800円 ' 


• CU -21 CD 
お川み巧をにけるワイド咖扣. 
3モードマルチスキャン撕リ 
アナログカラ-ディ乂プレイ. 

顯化格口9,«00口 


商品を号149 1 —巧仏価な155.000円 1 

'巧品番ち1说1 -巧仏価巧148.000円^ 

f 巧品#ち幻6 1 -巧化価巧80,000円 

' 巧おホ号幻7 j -括仏価な110,000円 

S 4 回 

巧回 9, BQQ 円7,如0円 x 23 回 

24回 

初回日,100円. 7,200円 x 23 回 

1吕回 

巧回7,已〇〇円7.400円 X 11回 

24回 

巧回7,300円 .5,300 円 X 吕3回 

、36111 

初回日,日00円5,朗0円 x 35 回 

3巨回 

巧回7,400円 • 4.900円 x 35 回 J 

南回 

巧回4.200巧3,9日0円巧3回 

.3 日回 

巧回7,000円3,目日日円 x 35 回. 


商品ち 


型す 


擁準宙培販充巧 


商品名 


型す 


操單«巧6巧巧巧 


巧品ち 


型す 


at 幸《宿 K 巧 fi 任 


商品名 


型す 


操羣巧を度巧宙括 


1做]ラ-デイスフレイ CZ -603 D 84加0 68.800 カラ〜け-ジユニット CZ -6 VT 1 69加0 56.000 FAX ボード 


CZ -6 BC 1 79.800 64.000 DATA PRQ 68 K CZ -820 BS 58.000 46.500 


円甜システムわ-ナ- CZ -6 TU 


33.100 巧.7邮 スキがか <亦;レポ-ド CZ - BBN 1 29加0 24.000 MIDI ポード 


CZ -6 BM 1 巧加0 .地0 CARD PRO 即 K CZ - 巧 BBS 29.800 25.000 


CRT フイルター BF -6 BPRQ 19.80016.000 1 M 日 * KRAM CZ -6 BE 1 35.0 邮巧.000 化巧 I 0ボックス CZ -6 E 日1 邮 .0 邮70.500 Sampling PR 068 K CZ -2 I 5 MS 17.800 15.000 


熱6写カラ-フリ乂》 CZ -8 PC 3 的.邮〇的.邮〇 1 MB * 巧円 AM CZ -6 BE 1 A 38.000 30.500 システムラック 


CZ -6 SP 1 44.800 36.000 NEW Print SHOP 巳 Z - 巧 IHS 19.80017.000 


* すプリンタ(孤侃 CZ -0 PK 9 89.800 70.000 ^ MB 增投 RAM CZ -6 BE 2 79.800 64.000 スピーカーシステム AN -160 SP 55.300 47.000 Communication CZ - 削 CS 19加日 17.000 


* ミフリンタ(孤侃 CZ -8 PK 7 122.000 94.000 4 MB 增投 RAM CZ -6 BE 4 13 B . 日加り 0.5 邮 カラーが-ジポ ー KII CZ - BBV 2 39加0 34.000 C compiler 


CZ -211 LS 39.800 34.0 邮 


* ザプリンタ(说巧） CZ -8 PK 8 152.000117.000 ユニバーサル 10ボ-ド CZ - BBU 1 39.800 32.000 立が权ホたット CZ -8 BR 1 29.600 85.000 


Musicstudio 


CZ -237 MS 25.800 22.000 


八-ドディスク脚 MB ) CZ -680 H 17日加01化邮〇 GP - 旧ポード CZ -6 BG 1 59.000 48.000 パーソナルテ□ッパ CZ -8 DT 2 44.800 38.000 MUS に ( MIDI ) 巳 Z -247 MS 巧加日84.500 


* 投用 HDDMOM 日） CZ -64 H 


1如.邮〇 9日加0 g 脚 RS - 級 C ボ-ド CZ - BBF 1 49.000 40.000 FM 音巧ポード CZ -8 BS 1 巧加0 80.000 OS -9 /X 60000 CZ -219 SS 巧.邮〇巧 .0 邮 


モデムユニット CZ -8 TM 2 49.800 40.000 孜《演 II ポード CZ -6 BP 1 79.800 64.000 フロッピ-ディスクユニット CZ -503 F 49.800 3日加0 BUSINESS PRO 扣 K CZ -218 BS 68.000 54.500 


今月の特選お買得品 ( 限定） 


が班 OOOAC 巨 - HO 


が SSOOOAC 巨 -HD 



♦ C 之 - STIC 

化8000じ HD ミデル# 
»て*て》<なる. 

パ—ソナルつークステーシ B ン. 

• CZ -611 D 

巧おカラーディスプレイテレビ。 

巧ホ価な544.孤0円 


I 止 


>CZ-6"C 

化8000じ MO モデル 8 4 . 

J すぶ T«< ムる. 

パ ー Vすルつーブスチーン》> 

•CZ-603D 

MUji 夕ーディスプレイ 

巧ホ価巧がん600円 


( 巧品#ち183 1 —巧化価な398.0邮円 ^ 

( 巧を*ち1的1 -巧仏価な358.000円 ^ 

4目回 

巧回11，日 0 D 円 • 10,500円 x 47 回 

4日回 

初回'\ 2,己 DO 円‘9,4日0円 x 47 回 

、6 Q 回 

巧回9,日 0 Q か日，日日 D 円 X 朗回^ 

，目0回 

祝風 9， BDD 円7夕 DD 円 X 朗马 



全な巧 アフターケア OK 

這度国無料配送 日堪配送巧お 
感ま私回«は，巧お韩捕〜巧 36 @ 


® 消費税；於疆覆唐讚518體掉戸きます‘ 
©FAX でもを义 0K FAX : 0468(48)3273 

( D その化広告 W 外の商〇日〇もあ巧ってわります。わち8にわ巧合甘下さい。 


SHARP ぷ勘 0000 TJF ショップ 


■ SHA 民 P 21 型カラーデ f スフ。レイテレビ CZ — 21 0 D 定{面179,000円特イ面59,800円 ■ 


年中おか AM10 時〜 PM10 時 


通巧販巧のわ申込み方法 


電話でのわ申込みは 


ハガキでのわ申込みは 


ンド 3-9-6 


株式会れ乂ディアシヨッフ八イランド テ239神奈川県横須資ホハイ 


まがと價賴の 
巧上シヨッピンク 


X デイ 7 シ 3 ジフ 電話かハガキで!! 


I ：楽川おが須巧巿 

ハイランド3'9.6 

9 

^ ㈱ メティアショップ 

干 ハイランド 

— j §! X 巧 

















































































































































































































« 姑 )！ ISSOOO 巨 XPERT/PRO シゾィ 

■WmWWH PERSONAL WORKSTATION 

曲な■巧 US とがなソフト规力禱ジブ ! I 


•乂閒〇邮 EX 戶 ERT ( cz *602 C ) 

曲 IMB / FDDX 2 
を価 ¥356,000 

♦X 即邮 OEX 戶 ERT - HD ( cz -612 C ] 

IMB / FDDX 2.40 MB / HDDX 1 
を価 ¥466.000 


<メインメモリ >2 M バイト、<あ巧のポ 
-卜 >2 ポート、 <0 S > オリジナル 0 S 
Human 68 K Ver .2 



X 日日〇邮戶 R 0( CZ ~652 C ) IMB / FDDX 2 
を価 ¥298.000 

♦XB 邮邮 PRO-HD に z * 662C ) 

IMB / FDDX 2、40 MB / HDDX 1 
を価 ¥408 .邮〇 


就 1 型画 ■! 度顯！順欄 



<メインメモリ >1 M バイト、<拖巧Iポ 
—卜 >4 ポート、 <0 S > オリジナル 0 S 
Human 朗 K Ver .2 


盛潰立 


IXBB 邮日下取りしまず。 CZB 目のを CZ 60 DC 下取りで差額¥17日加日/ CZWgC を CZ 閒に下取りで差巧¥3巧加巧 —— 

X 日邮 00 他、本格パソコンに最適の高機能プリンタ 


♦48 ドッ h 熱転写カラ; 
漢字プリンタ 

シャープじ2- 
¥99,800 ;大特価巧 



面*^^^^ 


熟乾写卜媚1 
I 辛プ リ!/タタ藍 I 

: -8 PC 3 flHHHHp 


が4ドット i 
カラー漢字 

シャープ CZ -8 PC 3 
¥ 65,800- ¥52. 000 
(第二水单漢字 ROM / ケーカレ付き) 


が4ピン邮巧漢、塞 
ドットプリン 


シャ-プ C 卜 8 P 因5 

¥ 129,000 : ¥59,800/ _ 

(第二水お漢字 romTV— ブル付き） 

《XI シリー义 XI 山化 0 シリー义 X68000 



MBIT 

アイピット電テ桃式舍な 


高性能つーヴロ卡高せ能パソコン 

♦ 日本語ワープロ「書院な g 塔含 
♦MS-DOSTMV3.1 樣类裝備な ! 





標準価格¥328,0孤 

超特価！！！ 

210,000円 



通 FM-TOWNS セット大特価ごま仕夕 

AFTER BURNER 他グームソフ S 2 本プレゼン K / 

医置理①本化/ FMTOWNS- 1 ② CRT/FM 
T-DP53I ③キーボー K/FMT-KBI0I @05/ 

TOWNS システムソフトウェア -VU ⑤本が 巧 
言を/内麻マイクロ FD ドライブ ® OS/MS-DOS 
エミュレータ VU _ 

①〜⑥ 計 標ホ 価な ¥478.000 

ご ♦仕大特価 ¥398.0 邮 
IB セ ッ问 の 本化 / FMTOWNS_2@CRT/FM 
T-DP53I ③キーボー K/FMT-KBI0 1 ④ OS/ 

TOWNS システムソフトウェア -VI . I ⑤グラフ - 
ック、ソ ー J レ / TOWNS PAINT V 1.1 ©OS/M! 

-DOS ェミュレータ VI.I 

①〜⑥な巧巧価お¥538.邮〇 店頭展示商品を超大特価でおホず0しまず， 

ご♦仕大 特価¥448万邮 少数のため TEL でお問い合わせくださし、。 



アイヒット推奨ディスプレイ 


•ま±通ゼネラル DM 405 1 
(14 型） 1 

(2000 アナログ21/8ピン）1 
を価¥67,800み 1 

特価 ¥36.000 1 


DM 405 巧応バソコン機種： MSX 2。 X 1シリーズ 。 M 
Z 700/1 500/2000/2200ソズ。 FM 77 AV /7/8 
シリーズ。（ケーブルはる専用のものを使用） 

♦シヤープ CZ -830 D •呂 K 1 
(14 型） 1 

2モードオートスキャン方ま1 
(アナログ/デジタル） 1 

を価¥98,000ホ大特価1 

■ 

1 CZ -830 D 巧応バソコン機種: CZ 880 C /88 lCeXI / 
k TURBO ンリ ー X > ケーブルは本がせ深おを用 。 PC 

1 88 VA/VA が VA 3/ MK 2 SR / TR / FR / MR 。 PC 980 I 

1 U / UV / UX / VM / VX / LV をシリーズ。アナログ巧ビ 

1ンぺ5ビンケーカレを巧诏(デジタルはを尊用ケー 
r フ•ルで)。 MZ 700/ I 50{ V 2000/2200/巧00各シリー 
ズ(推奨温シャープ 8 D 8 K )。 

♦シャープ CZ -602 D 
〈ドットピッチ 0.39 mm > 

(15 型アナ□グ TV /3 モード 
オートスキヤン方式） 

定価¥ 99,800一大特価 

■ 

♦シャープ CZ -6 I 2 D 
<ドットピッチ 0 3| mm > 

(15 型アナログ TV /3 モード 
才ートスキャン方ま） 

定価¥ 1 19,800一大特価 

し、 ずれもチルトスタンド付き 

♦シャ ー プ CZ -6 IID-GY 
(ほ型アナログ TV /3 モード 
才ートスキャン） 

¥ 145,000一大特価 

>, GZ -61 iD かな:'パソコンが種： * X 1 シリーズ/《 

XI turbo シリ-ズ /XI yurboZ シリ—ズ/ X 68009 

4 シリ-ス 7 PC 880 I シリ-ズ / PC - 9801シリ-ス7 
晒 HHI ぎ PC -286 ソトブ 
、_ (ががま続ヶーカレ AN 1506が虫、をです） 

♦シャープ CuZICDOl 型} 
マルチスキャン方式 
(アナログ） 

を価139,800今特価 
お価 


CD 2 I CD 巧応パソコンお種: CZ 8 如 C /88 1 C /600 C 

1 /61 ICoPC 88 VA / VA 2/ VA 3/ MK 25 R / TR / FR / 
MRnPC 880 IFH / MH / FA / MA „ PC 286 U / V / L 。 

1 PC 980 IU / UV / UX / VM / VX/LV 各シリーズ。ケー 
-ブルはが属を使用（ X /シリー7：は AN 1506でイま用） 
MZ 700/1 500/2000/2200/2500は AN 1508で。 

♦云萎 XC - け 98 C 
(14 型アナログ/ 

ドットピッチ 0.28 mm ) 

を価¥99,8な)嗦 
特価¥閒，孤0 

■ 

XC - W 98 C 巧応バソコン機種： 
i N 巳 C . PC 9801 シ IJ — ズ〇 

1 エプソン PC 286 / 386 シリーズ。 

1 


本体 

• シャープ CZ-822C CP/M 付 .¥29. 8 邮 

♦ シャープに Z-888 C-BK(X1 turbo 2111) . 新発巧 

• シャープ MZ-2861+1P-1252. ¥383,000=> ¥245.000 
•シャープ MZ-2520. ¥ 159,800 み ¥78.000 

• NEC PC-9801 VX4. ¥ 643,000 今 ¥360,000 

• NEC PC-9801 XA2. ¥ 695,000 み ¥ M9.0 邮 

参 NEC PC-98LT11. 

参當 ± 通 FM-AV77 . ¥ 128,000 呼 ¥45.000 

• を ± 通 FM-AV772. ¥ 158,000 み ¥55.0 邮 

♦ き ± 通 AM-AV40. ¥ 228,000 ¥95.000 

化巧機器他 

•シャープ CZ-8TM1(X1). ¥29,800 今 ¥9,800 

• シャープ MZ-1E29 (MZ). ¥ 17,800 今 ¥9,800 

参シャープ XI 用ジョイカード .¥1.5 邮 

♦シャープ CZ -8 EP ( l /0 ポート) .... ¥ 11,800=>¥9.000 
• シャープ CZ -8 EB 3 ( I / O ボックス)..¥ 33,8邮={> ¥ 28,000 
• シャープ MZ - 1 U 09 . ••(2500)-…¥ 9,000今 ¥ 7 . 200 
•シャーブ〔2-88[(3...か1)"..¥ 13,800=^>¥1し700 
•シャープ CZ -8 BK 4 … .( xi ) ……¥6,800み ¥5. 700 
•シャープ MZ -1 M 03...(5500).¥69,000^¥35. CK )0 
• シャープ MZ 8 に 04.. (2000) .. ¥ 18,000今 ¥8 . 000 
参シャープ MZ -8 B 104 ..(2000). ¥ 化，000今 ¥ 18.000 

• シャープ MZ -1 RO 9....じ5 OO ).¥35,000畔¥25.000 
•シャープ MZ -1 R 10. ….(5500).¥30,000今¥口.000 
•シャープ MZ -1 R 11 ….(5500). ¥80,000今 ¥40.000 
•シャープ MZ -1 R 19 ….(5500). ¥ 35,000=>¥ 15.000 
参シャープ MZ -1 R 24 … （ MZ ) - ¥ 22,000み ¥6,000 
参シャープ MZ -1 の 6 A ..(2500). ¥ i 3,000 = i >¥ 口,8邮 
参シャープ MZ - 1 R 27 A . •(2500)- ¥ 13,000今 ¥ 10 . 0邮 
♦シャープ MZJR 28 A .(2500) ¥ 13,000み ¥ 10,000 
♦シャープ MZ -1 R 29 A .. (2500). ¥32,000=>¥ 10,000 
参シャープ MZ - 1 R 37... .(2500). ¥ 35,800み ¥ 28,0邮 
参シャープ M Z - 1 T 02 …(2000) ••¥ 19,8004 ¥8,500 
参シャーブ MZ -1 T 03 …（1500)..¥ 12,000 ={> ¥8.500 
•シャープ CZ -8 BGR 2. ( XI )¥ 14,800与 ¥4,000 
•シャープ〔2-885い..け1)"..¥23,800今¥19.500 

• シャープ X1 、 MZ 用マウス . 特価 ¥4. 卵 0 

参シャープ MZ-1X29. ¥ 13,800 み ¥11. 000 

• シャープ MZ- 3500 キーボード .¥10.000 

参シャープ MZ- 5500 キーポード . ¥10,000 

♦ シャープ X1 シリーズ用キーポード ..¥10.000 

♦ シャープ 2000/2200 キーボー鬥 .¥10.000 

• シャープ CZ-64H 供与トク ) なる ^ 用 〉 . . . ¥120 . 0 邮 
• 畜 ± 通 MB- 22436( 或兵〇 …¥ 33, 000H> ¥23 . 000 
• き ± 通 16 タキーボード . V 25,000¥20 ,〇邮 


八 426- 4S -3001 


プリンター 

• シヤープ MZ -1 P 22( だづクレず）. •¥ 59,800¥50,000 

♦シヤープ MZ -1 P 27. ¥ 268,000呼 ¥214.400 

•シヤープ MZ -1 P 28. ¥ 148,000 ■= i >¥118. 400 

•シヤープ MZ -1 P 29. ¥ 168,000 -4 ¥134.400 

• シヤーブ 6 P -11 (カットシ-化-り .... ¥ 95,000今¥35 . 000 

♦ま±通 FMPR -201. V 79,800み ¥45. 000 

参ま ± 通 FMPR -351. ¥ 250,000=>¥ 100.000 

参ま: t 通 FMPR -353. V 198,000み ¥98.000 

♦富: t 通 MB - 27409 . ¥ 98,000今 ¥45.000 

参ま : t ilM B -274 口 . ¥ 90,000今 ¥ 25 . 000 

• 害±通 FMPR -201 ほ字カラ-). .. ¥ 79,800今 ¥45 . 000 
• ま： t 通 FMPR -201 R 1 ( ROM ). ¥ 23,000今 ¥ り，000 

• シ ャーブ MZ -8 PD 3. ¥59,800叫 ¥ 16.000 

♦ N に- NM 9700(漢字プリンタ) • •¥ I 目3,000今¥撕 . 0邮 

本誌発ホ時には、上紀価巧よりさらじわボめやすい価格じをまされている巧合があります。 

上記商品価格には消巧税は含まれておりません。 

全ての商品に巧し、別を3%の消 巧 税金がかかりまずのでご了承くださし、。 


ディスプレー（カラー） 

♦ま ± iiFMTV -2 り (200)..... ¥ 185,000 ¥89,000 
♦虽±通 FMTV -152(200)..... ¥ 109,000今 ¥58,000 
• 富 ± 通 MB - 27331 (400).... ■ ¥ 109,0004 ¥55.000 
• き古通 MB - 27343 (200) ……¥ 67,800 ■=!> ¥35.000 

• NECPC - KD 854(400). ¥ 89,800呼 ¥58,000 

デイスブレー（モノカラー) 

♦シャープ CZ - 1 D 10'(400)..…¥ 41,800み ¥25 . 000 
• べに PC - 8050 (200). ¥29,800 ■=>¥24.000 

フロッピーディスク 

• シャープ CZ -503 F . ¥ 49,800み ¥ 34,000 

• シヤープ CZ -503 F (ィン:?-フェ-スト化し） ..... ¥30,000 

• シャープ CZ -502 F . ¥ 99,800今 ¥ 75 . 000 

•シャープ CZ -300 F に Z .3 PCM 付） . ¥ 口,000 

ソフ h 

•ユーカラ K 2 + .(2500). ¥ 28,000み ¥ 23 . 000 

♦春望クリエイティブ II . (2500> ¥ 34,800 ¥29,000 

• NEO WORD .(2500). ¥28,000今 ¥24,000 

♦ビジレス . (2500)’ ¥ 48,000 =<>¥42.000 

参 Hu-CAL 日本語……(2500)- ¥ 45,000 ¥30.000 
•ぷりんとしょつぷ……(2500)-...¥9,800啼¥5,000 
• G . EDIT 2500. (2500)- ... ¥ 8,000み ¥7 . 000 

• FILE UTILITY UT -25 F -(2500)- • • ■ ¥ 6,800 =5> ¥6 . 000 
•パーソナル CP / M 6 Z 001 ……¥ 16,800呼 ¥14.800 
• V 2 BAS に 6 Z 010......(2500)..¥ 10,000今 ¥8.500 

• FORTRAN (1 P 1213)..(2500). ¥ 13,800今 ¥ 11 .700 
参 C MZ 2500 lP 1214- (2500)-¥ 13,800呼¥ 11 .700 
参 COBOL IP に15…口500).¥ 13,800兮 ¥ り .700 

• C CZ 1161 F . な〇....¥ 13,8004 ¥11,700 

• COBOL CZnSLF - ( XI )....¥ 13,800=>¥ 11 .700 
♦ランゲージマスター〔2128$卜.¥ 9,800今¥8,500 

♦夕ーボ CP/M ( XI ) . ¥ 14,800み ¥12.500 

♦シャープ乂1.3インチ〔ド/；^1..…¥ 16,800み¥5,000 

•き±通82730030(ミ冥若;む . ¥ 9,800今 ¥3.000 

•を±通82730040(至再家ック)…¥ 9,800今¥3.如0 
•を±通&2730050(ミ妻なック)…¥ 9,800今 ¥3.000 

• HUMAN 68 K CZ -244 SS (新発お..¥9,800み特価 
♦アナ□グジョイスティック CZ >84 J 2( 新発を）.¥ 19,8邮={>特価 

X 6 日000関係ソフト 

参マイクロソフトウェアージャバン 
「 C & プロフェッショナルバッケージ J ¥ 58,000み特価 

•シャープ OS -9/ X 68000 . ¥ 29,800み大特価 

♦シャープ CZ -211 LS . ¥39,800今大特価/ 

参シャープ CZ -6 BE 1. V 35,000今大特価/ 

♦シヤープ CZ -6 BE 1 A . ¥38,000み 大お価/ 


SHARP ポケッ S コンピュータ 

• PC -1360. ¥ 29,800=>¥ 19,800 

参 PCE - 200 . ¥22,000み大特価 

参 PCE -500. ¥ 28,800み ¥24,800 

• CE -152. ¥ 19,800<=}>¥9,卵0 

♦ CE -16 け □巧ムモジュ-ル ..… ¥50,000今1個 ¥3. 800 

♦ CE -159 プログラムモジュール . ¥ 35,000み¥ 4,200 

ポヶコン総合カタログ化びじ特価表を差し上げます。 
切手¥ 70 を同封の上、当社へわ申込みくた•さい。 

を品巧品保化が 


FAX.0426 -44 -0002 

•営業時間/10:00〜19:00♦電話受付/20:00迄巧♦定休日/日曜日傑日営業） 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイピット電テホホち i 含を t 干192東京都八王子市:!ヒ野町日郎-日 



















































































































忍 S 日000 


I 滅 


な巨8000 

PRO FP 

CZ- 己已 2C 

定価 

imooa 



T||E2S!^2IjS^^HH!H2S!JEI3Br 


お巧巧?;-甲巧軍が 


2 M バイトの大容量 
4スロット装備 
低価格を実現した 

ハイ ri ストパフオーマンス 
扼張 I/O スロット 

参 


うんか二が ぶ/一ん ' 


XKB8000 

PRO HD 



*無 ^ぶぶ^^ご/薄 


，ぶ巧ドう、 • おぶが’が 




CZ-B 已 2C 

定価 

immi 

2 M バイトの大容量 
が;張 I / O スロット 
4スロット装備 
40 MB ハードディスク 
揉華実装 


换ごおが女ち.ぶ娘巧》がお 


おかげをまで。店夕巨/旧〜730まで 

巧今すぐ CALL 


べんさよラ 


これ巧らは68で学»しよラ// 


巳雷語 *0 compiler PR068K(cz ぷ ils) ¥ 39 , 8 oo 

C コンパイラ、巨 ASIC コン八一夕、アセンブラ、リンカ、デバッカ、アーカイ 
八'コンバーターからなるシール 

〇 S / 9 OS"0/X 68000 に Z-2 旧 SS) ¥29,800 

マルチア機能、マルチタスク機能、リアルタイム機能を活した使い易い OS 環 
境をサポー K 

ア — トシ — ル * new print 凯卵 に Z- 吕吕 1HS) ……¥19,800 

はがち、便せん、グリーテングカードが簡をに成作、ライブラリもあり夕 

人工巧拟 * A|- 目目 K 旧た ff LISP/OPS PRO-6 日 K) ... ¥188,000 

Al 開発用言語 + エキスパートシステム構築シールセット.グ 




























|3 M バイトの超大容量 
さらに集積度を高めた 

マン ハツ クンシエイプ 


この価格は通版専用でず。ごを文 
は電話にてお願いいたします。 

AM 10: 00〜 PM 8:00 
毎週水曜曰定休 
★下取り商品おをり先 
干229神奈川県相模原巿横山 1-1-1 
㈱ 野島電気商含 

★振么み先 S 菱銀巧巧模原支店 
(普)4日7日403 


詔 iiii 詰 


巧定100台大放出 

PRD/EXPERT 晒 


おかげ様で21店 


ランダム下取0 


原則 


パソコンはちちろん、才 
ーデイオ、ビジュアル製 
品から X 68 への変更も 
巧能// 


ノジマは、神奈川•埼玉 • 
東京•ミ摩に合計21店。 
B 級品-バッタ品は全く 
あつかっておりません。 









































金夕 鱗 



f COMPUTER 


安必と信頼のシステムで新時代を切0開< 


68000 


•オリジナル OSrHumanBBk ver . 2.0 j を搭載 
•4 日 MB 八ードデイスクドライブを内蔵 
☆ま义 No . A -0721 



EXPART シリーズ 
• PRO シリーズ新登場// 

• メインメモリ 2 M 巳標準装備 ( EXPERT シリース） 
•化渠 I / O スロット4スロット内蔵（戶 R 0 シリース） 
☆ミま文 No . A -0722 


SHARP CZ-602C 
SHARP CZ-602D 
保ホ価巧をれ 

現全特別価恪- 


☆ま文 No . A -0723 

SHARP CZ-652C 
sharp CZ-602D 
保お価なをれ 
現を特別価格- 


Y 356.000 
Y 99.800 
Y 455.800 


Y 298.000 
Y 99.800 
Y 396.800 

- ¥3 aarSoe - 


SHARP CZ-6I2C 
SHARP CZ-602D 
巧ホ価な含計 
現を特別価な- 


¥466.000 
¥ 99.800 
V565.800 
-¥365^800- 


BK ： 

/： 想ち巧ろ獨巧織辑 


☆ま义 No . A -0724 

SHARP CZ-662C 
SHARP CZ-602D 
が巧価な合計 
現金特別価格- 


Y 408.000 
Y 99.800 
Y 507.800 
-¥^07- r 8 ee - 



ha 巧 pi お 


miitXKBBOOOpRo SHOP でず。 


■巧辺がお大特価にて巧供や 


品番 

品を•内を 

を価 


型ま 

品名•巧を 

を価 


型番 

品を•內容 

を価 

CZ-602D 

けま!カラーディスブレイテレビ 

¥ 99 .朗〇 


CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥1班.邮〇 


CZ -6 BPI 

巧化;ち*プロセッサボード 

¥ 79.800 

CZ-6I2D 

けをカラーディスプレイテレビ 

¥119.800 


CZ -6 BNI 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 29.80C 


CZ -6 白 CI 

FAX ボード 

¥ 79.800 

CZ -603 D 

14型カラーディスプレイ 

¥ 84.800 


CZ -6 BEIA 

IMB 増投 : RAM ボード(巧 度 用） 

¥ 38.000 


CZ -6 BMI 

MIDI ボード 

¥ 26.卵0 

CZ -6 STI 

60 ID . 61 ID 用チルトスタンド 

¥ 5.800 


CZ -6 BE 2 

2 MB 増 SRAM ポード(巧な用） 

¥ 79.800 


CZ -6 EBI 

化 巧 I / O ボックス (4 スロット） 

¥ 朗.000 

CU -2 ICD 

21型カラーディスプレイ 

¥139.800 


CZ -6 BE 4 

4 MB 増 巧 RAM ポード(内*用） 

¥138.000 


CZ -6 PVI 

カラービデオプリンタ 

¥198.000 

CZ -6 TU 

RGB システ厶チューナー 

¥ 33.100 


CZ -6 BUI 

ユバーサル I / O ボード 

¥ 39.800 


CZ -6 BUI 

ユバーサル 1/0 ボード 

¥ 39.800 

BF -68 PRO 

601 .611.60 拥 CRT フィルタ- 

¥ 19.800 


CZ -6 BGI 

GP - IB ポード 

¥ 阴.朗〇 


CZ -620 H 

ハードディスクユニット (20 MB ) 

¥178.000 

CZ -6 VTI 

カラー イメージユニット 

¥ 的.800 


. CZ -6 BFI 

増設用 RS -232 C ボード(2か） 

¥ 49.800 


AN - SI 00 

アンプ巧かピ-力-システム(巧唯） 

¥ 36,800 


■ソフトウェア大特価にて提供中 


メーカーを 

m 眷 

品を*巧を 

を価 

メーカーを 

型番 

品名-巧を 

を価 

メーカーを 

巧を 

おを-巧を 

を価 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

CZ-2I2BS 

CZ-220BS 

CZ-226BS 

CZ-2I4MS 

CZ-2I3MS 

CZ-2I5MS 

BUSINESS PRO-68K 

DATA PRO-68K 

CARD P 円 0-68K 

SOUND PRO-68K 

MUSIC PRO-68K 

Sampling PRO-68K 

¥ 朗 . 孤 0 

¥58.000 

¥29.800 

¥15.800 

¥18.800 

¥17.800 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

CZ-237MS 

CZ-247MS 

CZ-22IHS 

CZ-223CS 

CZ-2.MLS 

CZ-219SS 

Musicstudio PRO-68K 

MUSIC PRO-68K(MID0 

NEW Print Shop PRO-68K 

Communication PRO-68K 

C compiler PRO-88K 

OS-9/6800 

¥25.800 

¥28 . 孤 0 

¥19 . 前 0 

¥ia.800 

¥39.800 

¥29. 卵 0 

イースト 

下 / UAW) 

CAST 

ツァイト 

電ぶ新 Mtt 

テクノソフト 

EW 

お CRONE68K 

C-TRACE68 

Z'sSTAFF PRO 

日本な ヮープロ 

グラフィックツール 

グラフィックツール 

グラフィックツール 

ドラゴンスピリット 

サンダーフォース II 

¥ 班.朋〇 

¥58.000 

¥68.000 

¥58.000 

¥ 8.800 

¥ 9.800 


•どこよりちお得な高巧下取り実施中タセツ h の組さわせは自由自在、ぜひご相談下さい。 


画像取り込み、ビデオ編集、ステレオ F M 
音源、多才なお能でひろがるア ー h ワーク。巧 I 

舊’ 


☆ま文 No . A -0725 

SHARP CZ-888C- 巳 K 
SHARP CZ-860D-BK 

雜ホ価巧合れ 

現を特別価な一 




權 fc で鄙 


A り / twin 

HE システム (PC Engine ) 
搭載で案しさ2倍 

☆ミを文 No . A -0726 
SHARP CZ-830C-BK 
SHARP CZ-830D- 己 K 
巧ホ価な合計 
現を特別価な 



•どこよりをお得な高巧下取り実施や//セツ S のが合わせは自由自巧、ぜひご巧が下さい 0 




f を强 y み‘ 

IHIIIi ■:. 嚇茹雜謂亞 


☆ま义 No . B -0723 

SHARP CZ-8PC3 

現を特則価巧- 


¥65.800 

- ¥£5- r 6 e 0 


☆ま义 No . 巳-0724 


SHARP CZ-8PK6 


¥159.000 


☆ま义 No . B -0725 

SHARP CZ-8PC4 
現をお别価椿- 


¥99.800 

-¥ j 93- r 8 ee 


☆ミを义 No . 己-0732 

SHARP AN-8TU 

現を特削価な- 


¥33.100 



わ支仏例 


Ml おす化件1 - ，;1;み';;?^(^さを诫巧ィ-..こゎ1口 ‘ 一 —— 

①¥10:000 X 6回〔ボーナス）無し① ¥6,500 X 10 回〔ボーナス）無し 
( D ¥ 3,200 "0 回〔ボーナス〕無し @¥3,400 X 24 回〔ボーナス）無し 


臣^ら sniiii — r ^; ぶ正 a 

Ti わ支仏例 !- ぶ:ィ * も，础:‘马を;.’:带呵 r 心，：ご —- i - 

① ¥9,500 x 10回〔ボーナス）無し 
◎¥3, 000 x 36 回〔ボーナス）無し 


品® 11た t やをち日ヶ月の保証期間だからま瓜でず。 

クレジジトで〇にカレッジクレジットを取扱いまず。 

全国無斜配送お M 上 1 巧啡ソ上、配達料はぃただきません。 

ち！留守のをい方でちち>じ、でず。 

シヨー■ルーム X シリーズ展示や。 

高額買取り電話 1 本で即、瑪金お支払い。 

えシス 5" ム商品到着時の代金支払いで OK 。 

ボ-ナス—括 J ムい商品は即お手元へ、お支仏し、はボ-ナス時に。 1 


とんな問い合わせにを親切に巧応いたしまず。 


大特価じて巧供中 


大特価じて提供中 


大特価じて提供中 


提供中 


話届の新製品がを国どこでち電話で頁えるダ 

SNf(NeN;QO 


破 










































































































やをな庫リスト 



SHARP 

CZ -830 C 

(X-ITwin) 

¥ 99,800^ が6,000 



SHARP 
CZ -820 C 

_ ( X -1 G モテル 10) 

^ ¥69, 800^%^9,000 


. ~ » — 

保 ぉ记立…- 1 

SHARP 

CZ- 日 PK6 鹰量 iS 

( I 日インチ漢字フリンタ） 

¥ 159.000時 >^59,800 






SHARP 
CU - M 巨 □ 厮晶] 

/ 14インチ4050/2000字 RGB、 、 
I PC 用アナログ RGB ケーブルイ寸ゾ 

¥79,800今料9,800 


■ ModelSO 


SHARP 

MZ -2521 

( MZ - 2500モデル 30 本体） 
¥198, 000-^^45,000 


SHARP 

CZ -822 C 

( X -1 G モデル 30 本が）巧品同巧 
¥ 118,000吵 ¥29,800 

X - IG モデル3肌 F 〕 ンバ-夕かット 

(本化 + AN -58 C ) 巧品同な 
¥ 120,980呼 ¥32,600 


SHARP 

本巧 

CZ -8 I IC ( X-IF model 10). 

CZ -820 C ( X-IG model 10). 

CZ -822 CB ( X-IG model 30) 带韋圖揉—. 

CZ -830 C ( X - ITwin ). 

CZ -852 C ( X-ITurbo モデル 30). 

CZ -60 IC ( X 68000 ACE ). 


- ¥ 89,800 
•¥ 69,800今東 
- ¥ 1 18,000今乎 ■ 

•¥ 99,800■♦束 
.¥278,000叶束 
-¥ 319,800今束 198,000 


MZ -2200. ¥ 128,000今来 

. ¥ 198,000吟お ■ 

. ¥388,000吟来 


MZ-252I (MZ- 2500モデル 30). 

MZ-552l(MZ-5目00、2ドライブ) . 

テイスプレイ 

1 2M-3140(1 2’カラー4050文字） . 

I4M-1420(14’ カラー2000文字） . 

MZ-ID22(14" カラー4050文字） . 

CU-I4FA(I4’カラー2000文字アナ□グ2IP)•• 
CU- 14巳 D ( 1 4" カラー4050/2000文字) I 新品卜- 

CU-l4PI(l4"カラー40日0文字） . 

CU-I5M 1(15" カラー4050文字） . 

CZ-60ID け目8000用ディスプレイ） . 


• ¥ 128,000呼束 ■ 
. ¥ 99,800^1? 
•¥ 108,000- ii ^ 
•¥ 49,800■►ぞ^ 
•¥ 79,800今来 
-¥ 128,000今 
•¥ 99,800呼お 
. ¥ 110,700呼東 


ディスクドライフ•プ U ンタ•他 

9,000 CZ -8 PK 4( I 0"24 ドット漢字プリンタ) . 

9,000 CZ -8 PK 6( I 5"24 ドット漢字ブ J ンタ)歷菌- 

29.800 CZ -8 PK 7( I 0~24 ドット漢字ブリンタ) . 

46,000 MZ - IP 07(80 巧ドットブ J ンタ） . 

48,000 CZ -8 PD 2(80 巧ドット：7°リンタ） . 

CZ -8 BSI ( FM 音源ボード)厮晶 I . 

ISyOOO CZ -8 NM 2( マゥス） . 

45,000 CZ -8 BK 2( 漢字 ROM ). 

68,000 CZ -503 F (X I 用増設ドライブ) . 

CZ -6 BEI ( CZ -600 C 用増設 IMB RAM ) - 

42,000 CZ -8 RLI (データレコーダ) .. 

22,000 cz -8 SS 2( システムスタンド） . 

45,000 CZ -6 STI (チルにタンド) . 

22,000 MZ - IR 24( MZ - I 500 用お含 ROM ). 

49.800 MZ - 1 U 03 ( MZ - 1500、700用化張ユニット） 
44,000その化乂一力一 

45,000 VP -80 K(EPSON 1〇-24ドット漢字プリンタ、 XI ヶ-ブルせ） • ¥ 
68,000 T 卜 24 X(STAR itTM ドットおち写ま字プリバ、 X け-カバ寸） ¥ 


158,000今束 
159,000吵麥 
122,000吟来 
79,800#%? 
79,800今苯 
23,800今 ^ 
6,800今お 
19,800■►お 
49,800♦お 
35,000呼糸 
24,800* 
5,500吵 f 
5,500今お 
22,000吟妻^ 
35,000今来 

160,000♦お 
68,800今 


48,000 

59.800 
58,000 
22,000 
28,000 
20,000 

4,000 

5,000 

25,000 

10,000 

12.800 
3,000 
3,000 
5,000 
8,000 

48,000 

22,000 


その他各種在庫をとりそろえておりまず)御気轻にお問い合わせ下さし、。 


B つのま*なのアフターサービス 


1 


C . B . クラブ 


2 


C •日.サポートホットライン 


3 


C . B . レスもーシステム 


■あなたち今ずぐを貝に// 

当社:で商品をわ H い上げの方をちじ、 
C . B . クラブカードを無料でわをり致し 
ます。この力ードをわ持ちの方なら次の 
S い巧え時や、付属品の購入時に会 
興特別価格でご麻入になれます。 


巧 03(797) 1234 


■トラブルへの巧旅// 


4 


C . B . クイック•子エンジシ又テ h 


当社でコンビユータをわ買い上げいた 
た‘いたわぎなじ万一、トラブルが発生 
した場合、このホットラインで親切に巧 
応いたします。 

D /=? 乂2アフターサボート 


雪 


■迅速なサポート体制.ダ 

お客様のわ手元でトラフ'ルが発生した 
場合、当幻:より引おりじわ伺い巧しま 
す-万一、お買いになった推ががが障 
してら安'!:、です- 


な 


6 


C . B . Q & A ホットライン 

な 03(797) に33 

康がな疑風巧でをどうぞク 


■新品交換が趙ち万全.// 

わ頁い上げになったパソコンが、万一 
初期不良でら安心です。商品到着を 
7日!•义巧じご連絡いただけれげ、新品 
と交あ致します。 


臟み 


■ PC -9 邮1愛が家にお得ですグ 

NEC RX2 をわ貫い上げいただいたわ 
ぎ様に保証期間中、万一が障があっ 
た場合無料で代品を資出します： 


因 

iS 


ハードウエスソフトウエアに閱するご質 
問なら巧をを問わずどなたからでも親 
切に、ご相談をわをけ巧してわります。 


因 


iS 


广•コンピュータを売りたい方、査定をご希望の方、その他買巧りに関するご相談は • 

買取り専用デスク 03 ( 797)1231 


•電話一本で高額下取り、即商品はお手元へ/ 

♦あなたの不要になったパソコンを電話一本で 
査定し買取りまず。 

•掲載の商品仪外を取り扱っておりまず。 

• ビジネスソフ h スクール受講者受付中/ 

お気趕にお電話下さい。 

な式をなパシフィックコンピュータバンク干1日日東京都お谷区お谷 1—6 —日井上ビル営業時間/平曰 AM 9:3( KPM 9: 日日±•休曰 AM 9:3 日〜戶 M 日：日日年中無休 


▼本なま文デスク 

03 ( 797 ) 1221 

ココな—5!/ロコ 


本で頁えるが 


sgK のた no 

超恒ち中古パソコンが電話 


•クトジット価なじ消黄税はままれてわりますが、現を特別価惭 二 はままれてわりません。別途•消資おがかかります。 






































































パソコンと日 A 機器の大型専門店 J 邑 P チェーンは、 


たんに八ードの販売だけでなく、 


使い方や目的に応じてシステムでご提案いたしまず) 


コンむ 參らシステムで WE する 



さらにセミナー、イベン k パソコン通信ネットワークなど、 


パソコンの世界を限りなく拡げま东 


曰本最大の 
パソコン大型專 


全国にひろがる典がネッ h ワーク 


ぐ《^ 姫お店 

疊化5ネスラ：/ド 

fei フープ □ラシド 

スモラ： 

1*1 タヲ守7ラシド 

置* S テクノラ；>ド 

が0792 )22-1 221 

が 06) 348-1881 

か 06) 634-1411 

か 06) 634-31 11 

か 06) 634-151 1 

か 06) 634-1211 

















































におまかせ下をい0 


S 八ードウエア 

圓 



MSX から旧 M まで人気のハードウエアをはじめ、 
プリンタ、ハードデ f スクなどの周ぶ機器も勢揃い。 
さまざまな二ーズじ的確にお応えします。 


S ソフトウェア 



人気のホビーソフトをはじめ、日本語ワープロ、敗 
売管理、顧客管巧、データべース、各種 0 S などあ 
らゆる用途の国内外のソフトウェアが勢揃い。 


S パソコン教室 

■ 



パソコン 入門からビジネス コース までの 幅 にいカリ 
キュラムを用意しています 


S 八ソコンセ乏ナー 

■■ 



国内外の著名人を招いての講演会など、各種イ 
ベントやパソコンセミナーを随時開催。 


★その他、定期的に OA フェアやる機種ユーザー会など開催いたしておりまず。 



■1 バソコン•ワーブロ巧信 
H ネツ h ワークサービス f 

全国90ケ所のアクセスポイン S 
曰本中どこからでち納得の料金で 
ご利用いただけます> 


DDO フ U テイン巧ード 
ロロ。システム 

さまざまな情巧をテーマごとにまとめた巧 
子の固書巧 t つわじをが情邦が巧られま 
ホ 


電子メール 

会員同±がやりとりする巧子 
の手紙。プライべートな交借に 
イまいます。 


DATABASE 

会 ji 全員が書きこめ、統めるな巧な 
巧巧示板：広がる人のおが楽しみで 
す化!まから、ライ フスべース 、ビジネス、 
巧ホ、 0& A などももりどくさん のメニュ 
-です. 

C | g スペシャルインタレス h 

会 H なら誰でもアクセスできる、ネット 
ワーク内の同好の±のおまるスペー 
スです 

n 1 C つ□-スド 
レ UU ユ-ヴ-ブルーフ 
特をの方た•けがアクセスする、ネットワ 
—ク内ネットワータ契約募お中です/ 


5ご八0コーナー 

■1 



あらゆる プロユースじ お応えできる本格的 CAD 〕 
—ナー。ハードからソフト、周ぶ機器まで、目的-ご 
予算に応じてシステ厶で提案いたします。 


=オリジナルソフ h 博覧舍 



全国有名大学コンピュータクラブや、同人ソフトに 
よるオリジナルソフト博覧会。 


臟剛機獲ゾ 

(を 曲 〇ヶ巧の7クれポシ K ；： J ： り、日本を 田 ど。ちても同一巧をてこ审佣いたどけ ます。） 
■入会を/3.000円（スタータキットの代をで充当されぶす） 

■を巧料/3々ホたり20円(アクセスホ•インはでの電ほ代はまみま甘ん） 
■巧藥時曲/毎日 AM6 ： 邮〜お AM 2 ： 00(1 a 20時田） 

■ J&P HOT LINE を貝致/わ如.000人り卵9年5月現な） 

■わ申し込み方法/スタータキットをご»入いたどき、申込書をご巧を 
いたどいた時点で入をとさ甘ていただきます。 

(アクセスはスタータキット W 入日から可能です） 


〈お問いをせ先> 上巧電機 ㈱ J&P HOT LINE ♦巧扇 
〒556大极巿お速区日本巧 5-6-7 巧 (06)632— 2521 

































































































¥ は乂一 カー樣華価巧でま 






























































































TEL 

おなまえ 


I おところ 


ず□□□に 

注文 N 0 数董 

1金額 

X 7 - ( ) 

円 


! f 

X 7 - ( )1 

円 

( ) 

含計 

巧 


お手待ちのパソコン 

様‘ 



お申逆み巧：東京都巧谷区道をあ2了目28番4号（〒巧0)<化が巧谷店少ールシヨ、ソピンブ係 


ちのをスまじご希望商品のま文 Nq 
おぶび必要事頃ご記入の上、現を 
ま留じて dtep 巧谷店までお申し 
込み<ださい。現金受領後、発を 
いたします。 

また、 J & 尸 HOTLINE 会員の方 
は、ショッピンブコー-一でちお 
单し込みいただけます。 


►価巧にはミ肖ち税ガ含まれております。 

>記載商品が外のご;ま文を承のます。 

詳し< はお巧話にてお問い合わせ下さし、。 

0 ( 03 ) 496-4141 定休：毎週水曜曰 


キ USU 巧 I 


を国無料面達 


ビジク 


乂一•ルショッピンブのお申し込み胡I8^^&IP)お谷巧で承ります> 



«巧*8;ささ医 li ち:巧2 T 目巧番4号（于150) 

巧(03)496-4141< 水巧定か〉 


■オプション 


たっぷり収納 

傑邱ら1^化く 


嚇 

吁-っ 画 

エレコム F 戶 3.5-150 抓0 

J&P 巧価4,980円 

3.5 インチフ□ツビィブース 

• け〇议の W 巧 • シ U ンブー□ック巧 


1*^ 





ケース 

エレ〕ム F 戶 5-180 ¥5.800 

J & P 特価4,980円 

5ィンチフ□ツビィヴース 

• 180 巧の巧巧 • シ ゾンブ ーa ツク巧 




谓州-柳 

特価3,000円 

OA 電巧タツフ 

:2ひ常おソ端 
:矜ぶ説歷ホで 


データ スタンド 
エレコム SO-550 ¥7.000 

J&P 特価 4,000円 

テータホルター 
• A 3、 B 43 コおタイフ 
• 力ーソル•ク IJ 、 ソフ巧 


■特性比較表 


CRT フイ ルター HOYA 
•アイテックフイルタ ー F2 日 ¥15.000 
14 インチ モニター 用 

J&P 特価10,000円 

•スタンブードタイフ 

•アイテックフイルタ ー A (王ース） ¥19.000 
14 インチ モニター 用 

J&P 特価15,200円 
【' お電気防止タイプ 
• アイテックフイルタ ー U ¥28.000 
14インチモニター巧 

J & 戶特価23,000円 

'空化液防止タイフ 


曰本ビジネスヴフライ 

7イぺーパ— 500A4X5 

J & P 特価3,250円 

巧す戶 PC 用巧 

• A4 ヴイズ2500议 （500 巧入5冊） 


ディスケット 

J& 戶ス U ジナル 

J&P 特価4:000円 

5インチ 2HD30 巧 




ディスケット 
J& 戶ス U ジナル 

J&P 特価8,000円 

3.5 インチ 2HD 


S 本特性 

アイテックフィルター U 

アイテツクフイルタ ー A 

アイテッのィルタ -F 旧 

お軍気防止锭能 

〇 

〇 

- 

電巧孜防止巧能 

〇 

- 

- 

反お巧止(ラつ0こみ巧止） 

〇 

〇 

〇 

コントラスト向上 

〇 

〇 

〇 

ちらつさの防止 

〇 

〇 

〇 

有害粪外お防止 

〇 

〇 

〇 

ホの透遏事(巧巧属） 

40% 

7日光 

70宠 

巧つさじくと(鈴筆硬度） 

目 H 

己 H 

5 H 

取巧け、お手入れ 

〇 

〇 

〇 

巧 質 

はり合わせガラス 

ニュートラルガラス 

ニユートラルカラス 


■ パソコン通信セツトリ?日日 bps 高速モデム I こ®!ソフ巧 tz ットしてを買得/) 

X 目日邮日通信たット 




XI 夕ーボ通信セツが 


スタ—タキツト 


4 4««よウ*<>3ン HBV 


アイワ PV-A1200MK3 
通信ソフ f- 
SPS た〜みのる 

J&PHOT LINE スタータキット 
合か ¥36.800 

J&P 特価32:800円 

1200 bos モデムに J&P HOT し IN 巨 
スタータキッ^^定むッ^^， 

两つたその曰ならタクたス巧お。 



-PiSSSBO 

コミ… K ,1 


モデム 

ァィヮ PV - A 1200 MK 3 _ 

通«ソフ h JET 夕ーポター^ナ,ル i 
J&PHOT LINE スタータキ、ジド= 

され^33.卵0 

J & P 特価31,000巧心 A .。. 

1200 bDS モデムに J&P HOT か IN 巨けコン 
スタータキッ^^をたット。 j ホ 
两つたその曰ならタクむス巧が。 ■ 


■八ンテイコピー _— ~ 

ハンテ。 ti - 

だ□ツクス写笑 a i；^ 


J & 戶価格56,800円 

写楽ヴなおスツフしてが査巧。 

• SH ヴキレイじるハーフ I ン《が 

• « み取*:) K 囲巧括定で S るシ^»ツター《化 
• 化写*度の《拓ヴでさる 

• teS スビ ー K ヴ3扣アツフ 
•化毎巧了ち《が 


八ンデイコピー 
フラス COPY-JACK40SE 

J&P 価格22,800円 

■ 40 nm « 巧ち31ひのでちるホ巧コピ —• 


お申し化み方法 


現金書留巧込み用紙 























































































当社は X 6 卵邮の販売認定店でホどんなことでをき瓜してご相談くださし、0 
忍己 SOOO PRO 囚 忍 SSOOOpro 阻 图 SXBBOOOpro 

♦ CZ -652 C (本か•キ-ボード•マウス） . ¥298,000 iH ♦ CZ -662 C (本が.キーボード•マウス） .¥408.000 Hl • CZ -652 C (本が•キーボード.マウス） . ¥2 


参 CZ -602 D (カラー巧用テ V スブレイ） 
• CZ -8 PC 3( おお写カラー 31 字プリンタ). 

参アフターバーナ(ゲームソフト) . 

♦プリンター用おヴランクデ f スケット 




¥ 99,800 
¥ 65.800 
¥ 9.200 

¥サービス 


■を価合計-- 


• ¥472.800 


クリエイト特価 


• CZ -602 D (カラー巧用みスプレイ） . ¥ 99, 撕〇 

参 CZ -8 PK 7(2 化.ン 漢字 プリンタ） . ¥122,000 

参コミュニケーシヨン PRO -68(«« お 巧巧ソフト) ... ¥ 19, 孤 0 

• MD - 240 0 B (オムロンモデム） . ¥ 49,800 

♦プリンター用巧ヴランクデ f スケット . ¥サービス 


I ■■を価合計 •• 

クリエイト特価 


• CZ -603 D (カラー専用テ V スプレイ）.. ■ 

参アフターバーナ (ゲームソフト） . 

•ブランクデ f スケット 巧 ‘ ZHD’IO 枚) •• 


¥298.000 
.¥ 84.800 

•¥ サービス 
•¥ サービス 


■を価合れ • 


•¥382,000 


.¥ 的9,仙0 クリエイト 特価 


♦期阳中じ限りクレジットの利息はおおです。 
り〇回始いのみ） 

①新品大謝恩特価セール/ 
©ソフト2日％〜3日％ OFF / 
( D 特別高額下取りセール/ 

@特選中古品大特価セール./ 
© サプライ用品大特売/ 
©周辺機器大特価セール./ 


•渋を种 

巧を i (巧 WO 

lohoux^^f-m t 
巧西巧巧〇 t 

平 . 

e oa 柏*巧 o 束：&义化会 1 

1 

^ 巧を V 巧暮 

to 

( W おか, 

»±« 巧〇 

1 -東•東•巧"! 

M がみが>=! 

ミ "チな巧 ミ 

5) k 

1 ま•比« 

至 W な i 

ii 


▲上記外ビジネスソフト、巧新ゲームソフト豊さじ在庫あります。※送巧はごま文の族わ巧合甘ください。♦超特価販売中/ 





•渋を巧巧〇3-486-6541(代) 

♦横お巧 S 045—314— 4777(代) 


干150:まま都巧を区巧を 1-12-7 兰がまをビル 
振込を斤: S 井が斤ミまをき益巧支店愛 N 0.5 孤0340 

〒の1:横お巿巧奈川区径屋町2-じ-8第1建設ビル 
振込を斤:=巧を巧横兵が前支店愛化リ〇班2 


※本広告に巧載の全商品の価格じついて消’巧税はをま 
れておりません。 


電話【こてわ問合せくどさい。 


夏づバツ: 

6 巧 24 日 吐)〜7 月 9 日 旧） 


XXBBOOOexpert 

♦ CZ -602 C (本体•キ-ボイ.マウス） .¥356.000 

• CZ -602 D (カラー再用テ V スブレイ) . ¥ 99.800 

• CZ 8 PK 8(2 化>136巧 巧 字フリンタ) . ¥152,000 

♦ CZ 6 BM 1 (mdi ボ-ド） . ¥ 26,卵0 

♦ MT -32 (midi を巧ユニット） . ¥ 閒.000 

♦ AN - S 10 [K アンブスビ-力-) . ¥ 36.600 

•MUSIC PRO(MiD 做) . ¥ 28.800 

参 Musicstudio(MiDi スレチレコーテ V ングソフト） . ¥ 25.800 

♦ブランクデ f スケット . ¥サービス 

■を価合計 .¥794.800 

クリエイト特価 


電話【こてお問合せください 


B XX 68000 PROssi 

H • CZ -662 C (本が•キーボード•マウス） . ¥408,000 

ul ♦ CZ -6 口 D の.31ビッチ•カラーテ•イスブレイ) .¥119.800 

M • CZ -8 NS 1 (カラ-か-ジスキャナ) . ¥1朗.000 

N 参 CZ -6 BNU スキャナ用パラレルボード） . ¥ 29,800 

m 参 CZ -6 PV 1 (ビデオプリンタ) . ¥198,000 

| n 參1〇-730( カラ-インクジてットプリンタ) .¥230.000 

を•サククロン . ¥ 58,000 

お • CZ -6 BE 1 A (1 M 日增ぉ RAM ポ-ド) . ¥ 38.000 

M •ブランクデ f スケット 巧化〇 10枚) . ¥サービス 

IH ■を価合計 .¥1.327.600 

クリエイト特価 


因 SXBBOOOpro 

Mm ♦ CZ -652 C (本が.キ-ボ—卜.•マウス） . ¥298, 邮〇 

HI 参 CZ -602 D (カラー巧用ディスブレィ) . ¥ 84.800 

19 参 XE -1 PRO (ジョイスティック） . ¥サ—ビス 

な ♦ CZ -8 NT 1 (トラックボ-ル) . ¥13,800 

Um • CZ -8 NJ 2( ジョィカ-ド) . ¥ 23,800 

H •ドラゴンスピリッツ (ゲームソフト) . ¥ 8.800 

B 参 巧平が巧伝(ゲ—ムソフト) . ¥ 7.800 

n ♦アフターバーナ(ゲームソフト) . ¥ 9.200 

H 参が 巧をが(ゲ—ムソフト) . ¥ 8.800 

な参フルスロットル (ゲームソフト) . ¥ 7.800 

M 参 サンダーフオース(ゲ—ムソフト) . ¥ 9, 卵 0 

B 参 ドッチボールげ—ムソフト） . ¥ 7.800 

HI ■を価合計 .¥480.400 

クリエイト特価 


電話じてお問合せください。 


電話じてお問合せください。 


電話じてお問合せください。 


[電話じてお問合せください。 


型番 

品 名 

\ ^ m ] 

ソフトを 

品 を 

r 定価/ 

CZ -6 VT 1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69.800/ 

MUSIC PRO -68 K 

マウスを巧った楽 It ワープロ 

W 18.800/ 

CZ -8 NS 1 

カラーイメージスキャナ 

V 188.00(/ 

SOUND PRO -68 K 

サウンドエテ V 夕 

V 15.800 

CZ -6 BE 1 A 

IMB 巧設 RAM ボード 

k 说 .0 班 

Sampling PRO -68 K 

AD PCM サンプリングエみ夕 

^ 17•却 

CZ -6 BE 2 

2 MB 4 設 RAM ボード 

^ 79.如 

Musicstudio PRO -68 K 

MIDR ルチレコーデ f ングソフト 

M \25 ザ )0 

CZ -6 BE 4 

4 MB：II 設 RAM ポード 

¥知弁0 

NEW Print Shop PRO -68 K 

ポップアートツール 

¥\ l 9 i 00 

CZ -6 BU 1 

ュニバーサル I/O ボード 

¥如0 

Communication PRO -68 K 

巧巧能通信ソフト 

¥ WSOO 

CZ -6 BG 1 

GP - 旧ボード 

¥典孤0 

os -9/ X6 抑 00 

スレチタスクオペレーティングシステム 

¥并奶〇 

CZ -6 BP 1 

が化演算フロセッサ•ボード 

¥饼00 

A 卜朗 K 

AI 開をツール 

¥ 1雌00 

CZ -8 NT 1 

トラックボール 

¥/l 3.800 

BUSINESS PRO -68 K 

統合型計寡ソフト 

¥ /68. b 00 

CZ -6 BM 1 

MIDI ボード 

Y 26.800 

DATA PRO -68 K 

コマンド型リレーシヨナルデータベース 

叫 58•み0 

CZ -6 EB 1 

化助/0ボックス (4 スロット） 

f 班.〇ん 

CARD PRO -68 K 

力ード型リレーショナルデータぺース 

¥ 29.8 ん 

CZ -6 BN 1 

スキャナ用パラレ J レポード 

户29.8001 

TOP がな会計 

プロフェッショナルがお会わソフトウェア 

片00.00 

CZ -603 D 

ドットビッチ 0.31 mm 1 4型ち巧巧を 

/¥ 84.800\ 

Ccompiler 戶 RO -68 K 

ソフト閒発セット 

/¥ 39.800\ 

CZ -6 TU 

パソコンチューナ 

1 ¥ 33.100 \ 

Human 68 K Ver 2.0 

閒発ツールセット 

1 ¥ 9.800 ) 


基 

本 

セ 

ツ 


X 日日 ODD シリーズ用周辺機器•ソフトお買い得セール 


* 営業時間许中無休） 

I AM 1 日:□日〜 PM 7: □日 旧曜•祭日は pm 6 : oo まて) 


ク UHVh 特典 


クラフイツクワークセツ K 


三ュ—ジツクワークセツ h 


大サ—ビス•グ—マ—スたッ S 


格安基本セッ S 


八ソ n ン通信セツ K 















































































































































ケーブルのかわりにお使い下さい。 


ケーブルのかわりに;> 

電波で高速通信 


プリンタ —-( 七ントロニクス ) S 


RS -232 C 用 


高度技術でコネクターサイズを実現/ 


SC -360 化様 


周波数： 250〜400 MHz 帯の2ぶ 
(5 チャンネル有） 

電ぶ出力：微弱電ぶ 


通信方式： 

パラレル，•シリアル（電渐，‘パラレル変換 
インターフェイス：ラレ J レ 

(セントロニクス準拠） 


インジケーター;送信.受信/レディ LED 表示 
電 源：信号線より給電 
電源不用設計 

寸 ま：幅 47X 奥行 59X 高さ24 
ワイヤレスコネクター 

MODEL SC-360 

価格 ¥39,500 

付属品：ホイップアンテナ 
巧ホ組合せ=コンピユータ側14 P. プリンター側36 P の2台 
セット価な（コンビユータ側 36P、 プリンター側 36P の巧合わせ 
もて•さます。） 

みコンビ ユータ （り P) は、コネクターサイズが小さいためスプリング 
ロックを曲げる必要があります。 



特許出願中 



満2年目を迎えて益々好評敗売中/ 

5,000台達成 （87. 12〜 88. 12まで） 


ネットヮーク通信 
力《できます。 

(1 : N) 

ワイヤレスコネクター 

MODEL CC -232 

2台セット価格 

¥27,000 

イ寸属品：ホイップアンテナ 


CC -232 仕様 


周波数： 250〜400 MHz 帯の2ぶ （5 チャンネル有） 

電戒出力：微弱電波 

通信方式：全二重非同期 

通信速度： 300〜％ 00BPS 

インターフェイス： RS.232 華拠 DSUB 25P Male 

パソコン/モデム等に直接接続方式 
ストレート/ク□ス、ジャンパーピンで任意に変換が可能 
インジケーター;送信.受信/レディ LED 表示 
電 源：信号線より給電電源不用設計 
寸 ま；幅 43X 奥行 55X 高さ18*\ 


各機器間を無線でつなぎ、おたがいじ共同利用できます。 
が•ぶ：外郎アンテナ2な1組 AP-23 ¥9,500 
SG-360/CC- 232化に化り r できまずホ 


dk 觀 ib のド III 

■わ牌いががか巧け1•ぶぶはん•おへ、わながにわ也みドむ V 


〒231横淚ホ中区寿町 2- 7~13花園ビル2 F 
TEL 045-664-4871 が FAX 045-664-4878 


な巨白000専巧 

多機能デジタルサウンド、ツール 

Digital Sound System 


デイスピー 





DiSS-P 

豊富な機能をギッシリツメて、7,日00円で登場// 


新時代の録音 • 編集 .再生システム登場 


X 郎邮日専用に開発•設計しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限に活用した、新しい時 
代の幕開けにふさわしいデイスピーの誕生でず。 


特長 


♦ずべてのサウンドをそっくりデジタル録音 

ディスピー独自の長時間録音はナレーシヨンからミユージッ 

クにしげこるまであらゆる二ースに対応 

♦波お編集でプロフェッショナルなサウンドクリエイ h 

波おを確認しながら簡単なマウス操作でオリジナルサウンド 

をワンタッチでアレンジ 



(※写真は 1 M 増設時です） 


♦ワンタッチ再生やプ□グラム再生などを彩な再生機能 

• X 閒邮〇ザ自在にしゃべる、スピーチ機能 
♦新時代のメール、ボイスメールシステム 
♦データは自作プログラムにそのまま利用巧能 
♦八イスピードなデータ処理とグラフ表示 
♦誰でを楽しめる豊富な音声データ付属 
♦買ったその曰から使えるイージーオペレーション 
•使い勝手なオンラインマニュアル 

♦ X 郎邮日が再生でさるずベてのデータの編集が可能 

※この他機能満載、使い方いろいろ、実用性を意識した仕 
様でホお気軽にお問合せください。 


通信 

販売 


画面に:!ーザー皆様のお名前をお入れしてお届けしま东住所•氏ち(ふ 
りがな)を明記し7.邮日円を、说金書留 • 郵便振誓 • 銀行振这の何れかの方 
まで下記宛にお願し、しまホ(税込み•送料サービス） 

郵便振替東京日-404042 サザンエンタープライズ 

銀行振& S 和銀行在原支店当座3邮日 B 1 


サザンエンタープライズ 

〒142東京都品川区戸越日- 12-17 TEL-FAX 03-787-3932 


































A 辦 ESS 

ぶ玄 Z 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,日 □□ 



XI エミュレータは X 郎邮日上で XI シリーズのアプリケーションを実行ず 
るためのソフ S エミュレータでず。 XI のアプリケーションを完全にソフ h 
ウェアのみでエミュレー h しているため、 XI 上での実巧速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが 、X 郎邮日のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめまず。また、 XI と)(目日日日日の相豆間でファイルを転送ずる 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しまずので、 X 1上で作り上げ 
たソフ h の資産を X 關邮日上に移行ずることを簡単にでさまず。 


XKI 7 ェミュレータの機能 

♦ X 1エミュレータで仮想的に実現した X 1は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

• XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイ;><ージや 
Z 邮 C 戶 U を仮想的にソフトウェアで実現。 

ファイル範をユーテイリテイ 


• XI エミュレータは XI に相当ずる機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータじは最大4つのドライブが仮想的じ接続。 

• XI エミュレータからみたドライブは HumanB 日 k のドライブ上じある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
^ージをファイル捂送ユーテイリテイでまるごと転送したちの。 


Rr ィぇクも送] 

XI ディスク郎加日 Human 郎 k (日"2□ディスクイメージファイル） 

• XI エミュレータでは Human 郎 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M 4 - ► X 68000 HumanBBk 

♦ XI で作ったプログラム这データを X 目邮日日上で使用。 

※付属の専巧ケーブルを XI と X 郎邮〇に接続してファイルをおをしまず。 



ェミュレ~夕〇这 A 


Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のでずか？ 

A . 専用のケーブルが付属しまずのでその必要はありません。 

Q . XI 己 ASIC のプログラムを X 郎日邮上の X - 曰 ASIC で使えまずか？ 
A . 通常のセーブではコードが違ラので使用でさませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - BASIC 上でそのまま口ード可能でず。 

Q . TurboBASI 巳で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のでずが X 日邮日日上にファイル乾をでさまずか？ 

A . XlTurb □も X 郎日邮も漢字はシフト JIS 〕ー ドなのでファイルの 
転送は巧能でず。ただし、漢字 ROM を必要とずるをのはサポー S し 
ていません。 


Q . Turb □用のソフ h は動さまずか？ 

A . XI 用のみで Turbo 専用のソフ K は動さません。 

Q . グームは動さまずか？ 

A . 純粋に己 ASIC でかかれたものは動きまずが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスずるよラな市販のゲームは動さません。 

* タイミング等八ードウエアに依存ずるよラなソフトは、原理上実行でさない、ちしくは 
正常に動作しない場合がありまずのでご注意ください。 

* 一部サボー h していない機能がありまず。 


な1エミュレータ通信販売 1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。を文書をお送り致しまず。 


発売中 X 郎邮日用 C 0 NCE 机 0- X 68 K MS-DQS ェ S ュレ ータ 定価 ¥9 目， 日日日 



* この商品価格じは‘;肖«税はをまれてわりません。 

* MS - DOS はマイクロソフトれ ， CP M はデジタルリサーチ社の商な!です。 ' 

文中のソフトウェアはを化の巧巧です。 

* 製品の仕が、を称は予告なく巧をする巧合もございますのて'あらかじめご了ホくどさい。 


麵アクセス 


干 I 0 I 東ま都千代田区神田神イ呆町 I -64 
神保町協ネ日 ビル 7 F 
S 03(233)0200( ft ) FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 

















パの wifflwa メ 


通信生活/始めまず。 




あすこし1す小鳥のピー。 
ごんと"ライ > ちゃムの 

と:!うじやっがました。 
’ シ ‘ i イ王ムようしくね。 



木あ！; I 打いミのを I 



ザ'、みゾ） そのほか楽しいメニューがいつぱい/ 

V ダが^ HOT LINE はアイージンク•ランドでず） 

このほかにち、いろいろな生活情報 • ビジネス情報が蓄積されたデータベースや、 
特定テーマを掘り下げる SIG 、 居ながらにして買い物のでさるオンラインシヨ 
ッピンク;デイリーな株価の取り么み•分析（専用ソフ S 使用）をサポートした C U G 
など、便利で楽しし^機能が満載 。 HOT UNE はまさにアメージングランドでず， 

■申么先 - 


ス 

?申 
夕込 


ま 



お 

を 

前 


わを 
!号 


i 

巧 

干 



も’申込品スタータキット（ソフトなし） 

3. 日卵+卵(消き稅3%) = ¥3.090 




〒日5目大阪市浪速区曰本橋日-日-7上新電機株式会社 
JSP HOT LINE 事務局宛 TEL .(06) 日 32-2 脚 
■利用料金について 

入を金/ 3.0 邮円(スタータキット巧入の代金から充当されまず） 
接続斜/3分あたり2日円げク t スポイントまでの巧話代は含みません) 
《消費税3%ザ加算されまず。 



スタータキットのおホめは J 居 P 各店でどうぞ。 


J ワーブ□ランド大巧巧;良を区日本巧 4 T 目9を15号 0(06) 634-1411 

ビジネスランド大巧あ It 区巧田 H -3 大巧が前ミ3ビル 820(06) 348-1881 
あ急=番お店す阪巧化区乏田 1-1-3 巧急ミをお B 1 任の 6) 374-3311 


巧を巧東京抓そを区道を巧 2 T 目28を4号任 (03) 496-4141 
巧田店ま京が巧田巧な巧1下目39を16号任 (0427)23-1313 
八王子巧$まお A 王子巧ち町1#1号 八 王子そごう 7 Fa (0 が 6)26-4141 
立川を東ま都立パ I 巿幸町 4-39-1 狂 (04 巧) 36-4141 
大須店名古屋市中央区大須4下目 2-48 巧 (052)262-1141 
テクノランド大版ホ浪速区日本巧 5 T 目6番7号 0(06) 634-1211 
メディアランド大极巿，良速区日本巧 5 T 目8を巧号 0(06) 634-1511 
コスモランド大巧巧;良を区巧ぶ中 2 T 目 1 を 17 号 0(06) 634-3111 


离槪店高槪巿富攪巧11番16号 0(0726)85-1212 
くずは店枚方ホ楠柔巧困が巧を2号任 (0720 巧 6-8181 
千里中央店きや市巧千里ま町-: H 04 干望サンタウン 3 f 0(06) 834-4141 
巧まま田指离槪巿大烟が24 — 100(0726)93-7521 
巧屋パ I 店巧屋川巿 I ほ町4 - 2日任 (0720) 34-り66 
巧井寺店巧井寺巿岡 2 T 目1番33号 0(0729) 说 -2111 


岸ネ日田な岸ネ日田'巿±生巧2451- 30(0724)37-1021 
郎山イン;?一 巧 大ネロ郎山巿すき田 693 - 10(07435)9-2221 
さんのみかばん g 神戸ホ中央区八幡通 3-2-1 60(078)231 -2111 
京都寺巧なミ器ホ下ま 区 巧かムお下 ル 巧お! 154; 行 (075)341-3571 
京都近鉄巧まおホ下ミ EU わを下 ル まち' い 帥 了の 行 (075)34 卜5769 
姫路巧8なホまを末 1 T 目巧を$をををを帛ピ ルけ か 079リリ- 1リ1 
ネロ歌山巧ネ□歌 山巿ホ 寺が4 J 目4番地 0(0734)28-1441 
ま良 1はん お奈良ホ兰を田] • 478 - 1任 (07 が) 27-1 111 
西き 巧を 库県西宮巧问原町 5 -110(0798)71-1171 
















































































































SHARP 41^ 


ADVANCED 

-先駆の‘‘ Z " アビりテイがパソコンクリエイターを！は了する。- 

TURBO 


バーソナルコンピユータ+年ーボード+マウス CZ -888 C - BK 巧ホ価な169,800円け 堯別） 


14型カラーディスプレイテレビ 

CZ -860 D-BK 

巧単価な 

92,200円（税別） 

チルトスタンド 

CZ -6 ST 1 -B 

樣 巧価裕 

5,800円(税別) 


心血龙苗 


クリエイテ イブ マインドを 剌滋 [ずる AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映かを最大4,096をのリアルな面がて带時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画なデジタイズ機能を巧ホ装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多おなトリック取り込み処理もサポート〇さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096 を 対応デジタルテロッパお 
自旨、ステレオ FM 音が••先巧の AV 機能ゲアートワークの巧域をさらに披げます。 


AV 指向の窝水準べーシック Z - BAS I C 搭載 みをグラフィック、力 

ラー面像化巧、ステレオ FM ま巧、バンクメモリが巧など、夕ーボ Z シリーズが 
本来もつクリエィティブなお能をフルサポート。また皇まな画面モードで多色を 
昭使するときじ巧利なグラフィック用関数 （ HSV ， RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も装化。さらに FM 音源制御用ステーいントとして X 68000 と命令コン 
パチのお張 MML の採用じよリスムーズな8音同時'演奏をま現しています。 


• メインメモリ 128 K バイト巧準装備、 Z - BASIC でを大 576 K バイトまでサポートバイトの5インチフロッピーディスクドライブ2を搭載* JIS 第1/第2水準ホ视ミ寞字、「システ厶. 
ユーザー巧書」を標準装備した高度な日本語処理機能•ニューデザインのマウス標準装備 • XI 夕ーボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパチカレ設計•プリンタ、 
RS -232 C など里まなインターフェイスを装備•ドットピッチ 0.39mm のハイコントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方ホ採用14型カラーディスプレイテレビ（別売）。 


■瓜 が •ミ•わ向い合わせは…シャープ ㈱電子機お♦業本部システムなお巧藥が〒5が大巧巿巧巧巧区長册な22番22号行 (06)621-1221( 大代表) 
"で R 子なお事業本がテレビ♦業が第4巧お企面部〒け2東まがおな区巿る八巧巧8番地行 (03)260-1 け1(大代お） 

本広告に巧 tt してわりますあおおよび巧おの価樹こは消*税はままれてわりませんので、ご規入の巧、消*械をお支払い下さい。 

T 4910217907565 雑誌 02179 -7 
















